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Żyć, nie umierać ! 


V 

JL-jyc, nie umierać. Na dworze jest coraz cie¬ 
plej, śpiewają ptaki, ludzie się kochają. Zima minęła definitywnie. 

Wraz z zimą przeminął czas posuchy na rynku sofiware 1 owym. Twórcy gier kom¬ 
puterowych zebrali już siły po gwiazdkowym szaleństwie, kiedy to wypuścili najlepsze 
produkty i teraz wydają kolejne swoje super-hity. Prywatnie muszę powiedzieć, że bardzo 
nie lubię tego okresu - żadnych nowości, a grać się chce. Na szczęście, to już przeszłość! Nad¬ 
ciąga nowel 

Z drugiej jednak strony, ciekawe, czy w ogóle do nas dotrze to nowe? Sugestia 
dotyczy oczywiście ustawy o prawie autorskim. Szerzej pisze o tym GRACZ, a ponieważ 
w pełni podzielam jego opinię, nie będę się rozwodził na ten temat. Po prostu - prze¬ 
czytajcie sami ten artykuł. 

Przejdźmy do spraw przyjemniejszych. Konkurs literowy wciąż trwa. Niektórzy z Was są 
już bardzo blisko, ale to jeszcze nie to. A swoją drogą, to nieprawdopodobne, że zaledwie 
po dwóch literach tylu z Was próbuje szczęścia. 

Na ostatniej stronie okładki ogłaszamy kolejny konkurs. Tam też znajdziecie wszyst¬ 
kie szczegóły wyjaśniające, w czym rzecz. Ipospieszcie się! Na przesłanie do nas prawi¬ 
dłowej odpowiedzi macie tylko miesiąc, ponieważ już w następnym numerze ogłosimy 
zwycięzcę (koniecznie napiszcie, jaki macie komputer). 

Zamykamy sprawę ankiet. Przez najbliższy tygodnie będziemy analizować Wasze wy¬ 
powiedzi. Rozstrzygniemy też konkurs (punkt 12), nagradzając najciekawszy naszym 
zdaniem głos grą komputerową. Wyniki znajdziecie w nr 4/94. 

Zawartość numeru, który trzymacie w rękach, w dziedzinie opisów zasadniczo nie 
różni się od poprzednich. Poszerzyliśmy natomiast dział TRYBUNY. Znajdziecie tu 
artykuł o grach-wyścigach, wywiad z szefem LKAVALONU, jednej z najaktywniejszych 
firm polskich, oraz długo zapowiadany dział S. O. S. zajmujący się Waszymi kłopotami 
z grami. Zamieściliśmy także tekst autorstwa Jacka Piekary, popularnego autora science-fi- 
ction, który poza pisaniem swoich wspaniałych opowiadań zajmuje się także graniem. 
Jego artykuł ("Małe jest pięknie") trochę różni się od zwykłego opisu - jest on raczej wariacją 
na temat gry "Vikings ". Mam nadzieję, że taka formuła przypadnie Wam do gustu. 

Na koniec chciałbym podziękować w imieniu całej redakcji za wszystkie świąteczne 
życzenia, jakie do nas nadeszły. My także życzymy Wam, choć nieco z opóźnieniem, 

ZDROWYCH l WESOŁYCH ŚWIĄT ORAZ BARDZO BOGATEGO 
ZAJĄCA. 
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SUBWAR 2050 
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Właściwie po Silent 
Service 2 nic ważnego 
nie działo się w dzie¬ 
dzinie gier symulacji 
podwodnych. MicroPro- 
se twierdzi, że Subwar 
2050 na pewno przeła¬ 
mie ten impas. 
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MIGHT&MAGIC (II 


mmmm 


K ,iśL 


Gra to nie nowa, ale z 
pewnością dobra. Swego 
czasu był to zresztą naj¬ 
lepszy "rolplej" na ryn¬ 
ku. Tekst ten jest pier¬ 
wszym opisującym serię 
Might & Magie. Kolejne 
części już wkrótce. 


a* 


DARKSUN 


Najmłodsze dziecko 
firmy SSI. Klasyczny 
przykład gry role-play- 
ing i to w najlepszym 
wydaniu. Ciekawa fabu¬ 
ła, fascynujący świat, a 
przede wszystkim do¬ 
skonała grafika. 
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BLUE&rGRAY 


Któż nie pamięta zna¬ 
komitego hitu pt. North 
& South. Ponieważ os¬ 
tatnio głośno o Wojnie 
Secesyjnej (film Gettys- 
burg) postanowiono od¬ 
świeżyć pomysł i nadać 
mu nowy kształt. 


ALONE 2 


Druga część znakomi¬ 
tej gry należącej do gru¬ 
py gier-horrorów. Jeśli 
lubisz się bać, odpal tę 
grę na swoim kompute¬ 
rze, otwórz ŚGK na 
odpowiedniej stronie i,., 
do dzieła. 
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Ponieważ listów-ankiet na¬ 
deszło znacznie więcej, niż się 
tego spodziewaliśmy i wciąż 
przychodzą nowe stosy, jes¬ 
teśmy zmuszeni przedłużyć ter¬ 
min rozwiązania konkursu i 
opublikowania najlepszych frag¬ 
mentów o miesiąc. W tym nu¬ 
merze drukujemy natomiast 
fragmenty Waszych "normal¬ 
nych 1 listów i odpowiedzi na 
nie. Oto kilka z nich. 


Chcę napisać erratę do 
artykułu o grach platformo- 
wych. Gry: JAMES POND I 
i II, ROBOCOD, LETHAL 
WEAPON, PUTTY, TROLLS 
(być może inne też) są także 
na Commodore 64! 

Sławomir Budziak 

Wielu Commodorowców 
zapewne ucieszy się na tę wieść. 
Sławku, serdeczne dzięki za 
taką niespodziankę. Mam zresz¬ 
tą nadzieję, że tego typu inicja¬ 
tywy będą pojawiać się coraz 
częściej. Jeśli wiecie więcej 
od nas, piszcie o tym. 


Kiedyś rodzice dali mi do 
wyboru na kupno IBM lub 
Amigę. Wybrałem IBM i teraz 
żałuję, chciałbym mieć A500 
z 1 MB pamięci. Czy mogli¬ 
byście znaleźć mi taką po jak 
najniższej cenie? 

Mam do Was pytanie. Gdzie 
jest więcej gier - na A500 
czy na IBM? 

(brak podpisu) 

Nie ma czego żałować. 
IBM to naprawdę niezły kom¬ 
puter, choć oczywiście zale¬ 
ży jeszcze, jaki typ posiadasz 

1 czego po nim oczekiwałeś. 
Wierz mi, że A500 z 1 MB 
RAM także mogłaby Cię (zwłasz¬ 
cza ostatnio, ale o tym infor¬ 
macja za chwilę) zdenerwo¬ 
wać. 

Jeśli chodzi o znalezienie 
Ci jakiejś pięćsetki", to wy¬ 
bacz, ale nie prowadzimy te¬ 
go rodzaju działalności. Mu¬ 
sisz sam znaleźć sobie tako¬ 
wą. Jedyną pomocą, jaką ŚGK 
może Ci zaoferować, to dział 
MARKETU. Zajrzyj tam i spró¬ 
buj coś wybrać. 

2 
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Teraz czas na Twoje ostat¬ 
nie pytanie. Właściwie naj¬ 
wygodniej byłoby powiedzieć, 
że gier na oba typy kompu¬ 
terów jest mniej więcej po rów¬ 
no. Ale prawda jest inna. Jesz¬ 
cze do niedawna faktycznie 
Amiga nieznacznie prowadzi¬ 
ła w tej dziedzinie, ale ostat¬ 
nio na czoło wysuwa się IBM. 
W dodatku to, co powstaje na 
Amigę, to w większości głupa¬ 
we zręcznościówki dla 5-lat- 
ków w rodzaju wyżuta guma 
balonowa wędruje po wnętrzu 
UFO. Dobre gry na Amigę (czy¬ 
li te z oceną powyżej 75%) to 
rzeczy coraz rzadsze, me mó¬ 
wiąc już o tym, że coraz czę- 
ście przeznaczone są tylko na 
CD32 bądź A1200 i A4000 
(to właśnie dlatego Twoja wy¬ 
marzona A500 mogłaby zawieść 
Twoje nadzieje). Natomiast gry 
na IBM to prawdziwe rarytasy 
z doskonałą grafiką, animacją 
i fabułą. Inna sprawa, że "pece- 
towskie gry mają takie wyma¬ 
gania, że 386 SX ledwie im 
potrafi sprostać, nie wspomi¬ 
nając o starym, dobrym "ate- 
ciaku". Na temat ilości gier 
krąży zresztą w "środowisku" 
anegdota, która mówi, że IBM 
stał się komputerem do zaba¬ 
wy, natomiast Amiga - kom¬ 
puterem do pracy. Oczywiś¬ 
cie, to przesada, ale jeśli po¬ 
patrzeć na to z drugiej stro¬ 
ny... 


1. Czym się różnią modele 
A2000 B i A2000 D? 

2. Czy A2000 chodzi na koś¬ 
ciach AGA? 

3. Czy gry i programy z A500 
i A500+ będą chodzić na 
A2000 o standardowej pamię¬ 
ci i pamięci rozszerzonej (np. 
do 3 MB RAM)? 

Maciej Szostak 
Skarżysko-Kamienna 

ODP. 1. Przede wszystkim 
tym, że AMIGA 2000 B ma za¬ 
montowane kości z systemem 
1.3, natomiast w AMIDZE 
2000 D zamontowano kości z 
systemem 2.0. 

ODP. 2. Niestety, nie. W koś¬ 
ci AGA wyposażone są, przy¬ 
najmniej jak do tej pory, tylko 
AMIGA 1200 oraz AMIGA 
4000 


ODP. 3. Tak, powinny cho¬ 
dzić bez większych problemów. 
A z rozbudowaną pamięcią na¬ 
wet znacznie lepiej. Nie zapo¬ 
minaj tylko, że czasem pamięć 
FAST może przeszkadzać jakiejś 
grze (programowi). Tak się dzie¬ 
je na przykład z grami EPIC 
czy REALMS. 


Na koniec mam jeszcze 
trzy, ale za to bardzo ważne 
sprawy. 

Po pierwsze - Drogi Prenu¬ 
meratorze ze Świnoujścia, je¬ 
śli chcesz poznać więcej szcze¬ 
gółów, powinieneś do nas za¬ 
dzwonić (Bydgoszcz, 28-79- 
20). Telefonicznie, najlepiej 
jeszcze przed złożeniem przez 
Ciebie zamówieniem, wyjaś¬ 
nimy Ci wszystkie skróty i oz¬ 
naczenia. 

Po drugie - w ramach ha¬ 
sła "WIĘCEJ LUZU" poniżej 


publikujemy pracę plasyczną 
nadesłaną jeszcze w mrocz¬ 
nych i dawno zapomnianych 
czasach dominacji stron czar¬ 
no-białych. Teraz mamy ta¬ 
kie możliwości i za cierpliwe 
czekanie rewanżujemy się 
autorowi, Mariuszowi Maj- 
cherowi, drukiem jego pracy 
- awangardowej propozycji 
okładki ŚGK. 

I po trzecie - koniecznie 
podpisujcie się w swoich lis¬ 
tach (wewnątrz). Koperta rzecz 
ulotna i czasem potrafi się 
zgubić, a wtedy bezpowrot¬ 
nie tracimy z Wami kontakt. 
Nie wspominam już o tych 
wszystkich, którzy w ogolę się 
nie podpisują, nawet na ko¬ 
percie. Pamiętajcie o tym, je¬ 
śli chcecie otrzymać odpo¬ 
wiedź. 

Cześć. 

P.P. 
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Wiosna za pasem i wszys¬ 
tkie stworzenia duże i małe 
radują się z jej nadejścia. Ale 
nie wszystkim jest tak wesoło. 
Wiosna, jak ogólnie wiado¬ 
mo, jest porą przełomów, 
inaczej mówiąc - odchodzi 
Stare, nadchodzi Nowe. Dla 
nas,Graczy, metafora ta w tym 
roku ma szczególne, podwójne 
znaczenie. Mam na myśli 
oczywiście Ustawę o Prawie 
Autorskim. 


Z chwilą jej wprowadze¬ 
nia pozornie nic się nie sta¬ 
ło, ale tylko pozornie. Pe¬ 
wien okres bezpowrotnie od¬ 
szedł w zapomnienie. Nie 
chodzi mi tu wcale o zjawis¬ 
ko piractwa - to będzie ist¬ 
niało zawsze, jak istniała 
opozycja w latach komuniz¬ 
mu. Ustawa wbrew pozorom 
zmieniła znacznie, znacznie 
więcej. 

Chciałbym w tym miej¬ 
scu zaznaczyć, że wszystko, 
o czym tutaj mówię, jest 
moim i tylko moim zda¬ 
niem i można się z nim nie 
zgadzać, ale żyjemy w końcu 
w demokracji i każdy ma 
prawo do swoich prywat¬ 
nych poglądów. 

Osobiście nie mam nic 
przeciw Ustawie. Więcej nawet, 
uważam, że ochrona praw 
autorskich jest konieczna. 
Mimo że chodzi o zwykle 
(a raczej niezwykłe) pienią¬ 
dze, to przecież kradzież 
zawsze będzie niemoralna, 
a brak moralności stanowi po¬ 
czątek końca. Ale... 

No właśnie, jeśli przyj¬ 
rzymy się sytuacji bliżej, 
ujrzymy krajobraz jak po wy¬ 
buchu bomby atomowej, któ¬ 
ry zmiótł wszystko z po¬ 
wierzchni i pozostawił... pust¬ 
kę. No bo czy polski rynek 
jest przygotowany na taki za¬ 
bieg, jakim jest wprowadze¬ 
nie Ustawy o Prawie Au¬ 
torskim (chodzi tylko o ob¬ 
szar software owy)? 




graczami 


Ceny oryginałów, w do¬ 
datku wcale nie zawsze tłu¬ 
maczonych na język polski, 
a już z pewnością nie tłuma¬ 
czonych ze zbyt wielką sta¬ 
rannością o klienta (chodzi 
naturalnie o instrukcje, tłuma¬ 
czenie gry jest w tym kraju 
chyba niemożliwe), a więc 
ceny takich oryginałów się¬ 
gają obecnie 200 - 400 tys. zl 
(starocie) i 500 - 800 tys zl 
(nowości) - wszystko to przy 
naszych żebraczych wręcz 
pensyjkach, z których na Za¬ 
chodzie pewnie by poryki¬ 
wali ze śmiechu, gdyby o nich 
wiedzieli (albo zmarliby w cią¬ 
gu miesiąca śmiercią głodo¬ 
wą, gdyby je dostawali i to 
wtedy my byśmy się śmiali). 
Co to oznacza w praktyce? 
Ano że przeciętny Gracz stoi 
przed wyborem: albo będzie 
uczciwy i zagra sobie w coś 
zaledwie raz na kwarta! (a nie¬ 
którzy nawet raz do roku), 
albo zostanie kryminalistą 
i z narażeniem wolności oso¬ 
bistej zacznie ostro kombi¬ 
nować. 

Ale to nie wszystko. Twór¬ 
cy Ustawy chyba nie wiedzie¬ 
li (brak orientacji stał się 
w tym kraju już normą), że 
tak naprawdę jedynym legal¬ 
nym dystrybutorem gier kom¬ 
puterowych jest IPS w War¬ 
szawie. Może zakładali, że 
nowi dystrybutorzy będą się 
rodzili jak grzyby po desz¬ 
czu, tylko że tego deszczu 
jakoś nie widać (chyba że to 
Ustawę potraktuje się jako 
kubeł zimnej wody). Tak więc 
obecnie kraj nasz, bądź co 
bądź niemal 40-milionowy, 
posiada jedno jedyne cen¬ 
trum rozprowadzania gier. Ła¬ 
dne jaja, nie ma co. Mozam¬ 
bik. 

No tak, ale to też jeszcze 
nie wszystko. Na Zachodzie 
znana jest taka rzecz jak wer¬ 
sje demonstracyje, które naj¬ 
częściej dołączane są do tam¬ 
tejszych czasopism poświęco¬ 
nych grom. U nas, niestety, 


żadne pismo tego nie robi 
(mniejsza o przyczyny, chodzi 
o fakt). Zresztą nawet gdy¬ 
by robiło, to przecież nie 
potrafiłoby utrzymać poziomu 
wydawania wszystkich waż¬ 
nych nowości. Chyba że ce¬ 
na takiego pisma byłaby 
dwukrotnie wyższa (taka, jak 
obecne ceny pism Zachod¬ 
nich na naszym rynku), ale 
wtedy Gracz musiałby wybie¬ 
rać między oszczędzaniem 
na grę i oszczędzaniem na 
pismo z demonstarcją. Ina¬ 
czej mówiąc - pa, pa nowoś¬ 
ci. Żegnaj, Europo. 

Ale to też jeszcze nie 
wszystko. Przed nami właści¬ 
wie najgorsze - giełdy. Oczy¬ 
wiście, były one siedliskiem 
Zła, ale ludzie spotykali się 
na nich nie tylko w niecnych 
celach. Wielu moich znajo¬ 
mych przychodziło tam dla 
innych znajomych - dla wy¬ 
miany poglądów, pochwale¬ 
nia się nowinkami, podzie¬ 
lenia się własnymi odkrycia¬ 
mi. Jeśli ktoś się jeszcze nie 
domyśla, to mówię o dosko¬ 
nale zapowiadającym się śro¬ 
dowisku, które w obecnej sy¬ 
tuacji po prostu zniknie, je¬ 
śli już nie zniknęło (mogło 
to wszystko nawet przekształ¬ 
cić się w boom, jak niegdyś 
to było z literaturą fantasty¬ 
czną - ale tutaj Jaś nie do¬ 
czekał"). Ktoś powie, najpraw¬ 
dopodobniej legalny dystry¬ 
butor lub twórca, a po co 
jakieś tam środowisko? No 
cóż, zapomniał wół, jak 
cielęciem był. Każdy od cze¬ 
goś musi zaczynać i nawet 
wspomniani dystrybutor i twór¬ 
ca kiedyś zdobywali doświad¬ 
czenie na takich giełdach. 
Chyba, że na handel grami 
komputerowymi przerzucili 
się bezpośrednio z handlu 
ogórkami i przedtem nic nie 
słyszeli nawet o kalkulato¬ 
rach. Tylko co wtedy robią 
w tej branży tacy ignoranci. 

Pobudki opozycyjnej pos¬ 
tawy do giełd mogą być róż¬ 


ne, wcale nie zawsze uczc 
we (choćby zniszczenie na 
rybka przyszłej konkurencj 
w jej zarodku), ale nie w ty 
leży sedno sprawy. Otóż m 
wrażenie, że ci wszyscy 
ważni panowie w elegan 
kich garniturach nie rozu¬ 
mieją jednego - mianowi¬ 
cie, że nie są wieczni i wszyst- 
komogący. Prędzej czy póź¬ 
niej potrzebne im będą re¬ 
zerwy, aby interes rozwinąć, 
a wtedy - ze świecą szukać 
nowych pracowników. Chy¬ 
ba że zechcą inwestować ma¬ 
sę czasu i pieniędzy w wyk¬ 
ształcenie pracownika. Żeby 
jaśniej wyrazić, o co mi cho¬ 
dzi przytoczę prostą zasadę 
- w bankach, przy instalo¬ 
waniu systemów alarmowych, 
najchętniej zatrudnia się... 
złodzieja. Któż inny, jak nie 
on, ma znać wszystkie zło¬ 
dziejskie sztuczki. 

Podsumowując, nie cho¬ 
dzi już nawet o to, że stra¬ 
ciliśmy możliwość grania do 
bólu, bawienia się nowoś¬ 
ciami i wymiany poglądów. 
To wszystko, w imię spra¬ 
wiedliwości, jeszcze byłbym 
w stanie znieść. Ale to, że 
nie daje nam się niczego w za¬ 
mian, więcej nawet, że nie 
daje się szansy, że kiedyś 
będzie lepiej, to już chyba 
przesada. 

Rozumiem. Ważne żeby 
było ładnie i po europejsku. 
No i żeby były z tego pie¬ 
niądze. I kilka nowych sta¬ 
nowisk tu i ówdzie. O mat¬ 
ko paranojo - nic, tylko się 
powiesić na kablu od mysz¬ 
ki albo nabić się na joya jak 
na pal. 

GRACZ 

PS. Wybaczcie, że w tym 
odcinku pogadanki było tak 
poważnie (a nawet smutno), 
ale to sam temat narzuca 
taką konwencję. Żartobliwy 
ton byłby chyba po prostu 
niesmaczny. 
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Ocean 

Coraz więcej programów powstaje z myślą tylko o CD32 i jest 
to chyba zrozumiałe, gdyż jedynie szybkość oraz moc tej maszynki 
pozwalają uzyskać naprawdę spektakularne efekty graficzne i dźwię¬ 
kowe. Dlaczego o tym mowa? Otóż firma Ocean zamierza powalić 
wszystkich na kolana za pomocą swojego najnowszego dzieła zaty¬ 
tułowanego Infemo, które według słów twórców jest klasą samą w so¬ 
bie. Prace nad grą zostały ukończone ledwie miesiąc temu i obserwu¬ 
jąc jej sprzedaż już teraz można powiedzieć, że Inferno to kolejny 
super-hit. 

Rzecz dzieje się w układzie słonecznym. Dowodzisz niewielkim 
statkiem kosmicznym, a przeciw sobie masz połączone siły ponad 
300 indywidualnie kierowanych okrętów wroga. Swoją batalię możesz 
prowadzić nie tylko w przestrzeni kosmicznej, lecz również na or¬ 
bitach siedmiu planet i trzech księżyców. Wszystko to rozgrywa 
się w serii blisko siedmiuset misji, co jak myślę przytrzyma Cię przy 
CD32 do początków następnego stulecia. 

Wszystko to jest podane w doskonałej oprawie graficznej i dźwię¬ 
kowej, jaką zapewnia CD32. Nie ma się zresztą czemu dziwić, 

bowiem nad Inferno pra¬ 
cowali ci sami chłopcy, 
którzy wcześniej stworzyli 
F-29 Retaliator i Epic - 
akurat im nie sposób za¬ 
rzucić braku doświadcze¬ 
nia w produkcji symulato¬ 
rów. 
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Binary Asylum 

Wierzcie mi, nigdy nie myślałem, iż konkurencja na rynku 
pism o grach komputerowych jest tak duża. Dlaczego mi to je¬ 
dnak przyszło do głowy? Już wyjaśniam. Od pewnego czasu cho¬ 
dzą słuchy o nowej, podobnej do Desert Strike i starożytnego Virli¬ 
sa, symulacji helikoptera o dźwięcznej nazwie Zeewolf. Rzecz 
w tym, iż program ten opracowany został przez zespół progra¬ 
mistów, złożony z byłych pracowników magazynów komputero¬ 
wych, których wydawanie przestało się po prostu opłacać. 

Chłopcy ci postanowili dobrze rozpocząć karierę, w rezultacie 
czego Zeewolf prezentuje się naprawdę wyjątkowo. Pierwsza rzecz, 
która natychmiast rzuca się w oczy, to płynność animacji. Nawet 
na A500 przesuwanie ekranu odbywa się bez żadnych przeszkód, 
mimo iż prezentowana grafika wcale nie należy do mało skompli¬ 
kowanych. Wszystkie pojazdy, wybuchy i nawet powierzchnia 
terenu są opracowane z wielką dbałością o szczegóły. Do tej po¬ 
wierzchni można mieć wprawdzie kilka uwag, gdyż są to tylko 
kwadraty utrzymane w p oligonowych kolorach, ale wszystko 

jest kwestią gustu. 

Gracza oczekuje wiele 
misji począwszy od niszcze¬ 
nia pojedynczych celów, 
poprzez ratowanie zakła¬ 
dników, a na wielkich ope¬ 
racjach masowej zagłady 
kończąc. Wyśmienite. 


P.O. 



►irynth of Time to dziwna mieszanina najnowszych 
osiągnięć w dziedzinie grafiki oraz pomysłu na grę rodem z po¬ 
czątku lat osiemdziesiątych. 

Zacznijmy jednak od samego początku. Pewnego dnia, jadąc 
metrem do swojej nudnej pracy, pomyślałeś sobie jak potwornie nu¬ 
dne jest Twoje życie (dowiadujesz się tego poprzez serię czar¬ 
no-białych zdjęć wyświetlanych na ekranie). Na szczęście, w tym 
właśnie momencie pojawia się przed Tobą duch pewnego Greka 
z wiadomością, że od tej chwili wwszystko ulegnie zmianie. I rze¬ 
czywiście. Obraz nabiera kolorów, a Ty chęci do grania (przy¬ 
puszczenie autorów). O co jednak chodzi? Ano, wyżej wspo¬ 
mniany Grek został przez kogoś zmuszony do zbudowania spe¬ 
cjalnego labiryntu, w którym podobno swój kres ma znaleźć cała 
ludzkość. Jeśli nie uda Ci się rozgryźć tej pułapki, wiadomo co się 
stanie. 

To, co przyciąga do Labirynth of Time, to oszałamiająca 
grafika. Znakomita większość z 275 lokacji do właściwie zdję- 

cia.SPod R?m.J wzglę Jem 1 
program bije na głowę 
rywali. Minusem gry jest 
natomiast brak konkretne¬ 
go celu. Nie bardzo właści¬ 
wi wie wiadomo. Co robić, 
w związku z czym pozo¬ 
staje jedynie podziwianie 
kolorowych obrazków. 

P.O. 
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Ciężkie czasy nadchodzą dla posiadaczy Amig 500, gdyż ten 
program chodzi tylko na modelach od A1200 wzwyż, no i oczy¬ 
wiście na CD32. Trudno, lecz trzeba się niestety szarpnąć na 
upgrade i to szybko, gdyż Skeleton Krew jest za dobry, żeby dłu¬ 
go czekać. 

Ziemia, rok 2070. Kompania Deadly Enforcement Aggre- 
ssive Destruction (tłumaczenie nie jest istotne, ważne, że skrót 
od tej nazwy to DEAD. - wymowne, nie?) kierowana przez 
szalonego Moribunda Kadavera przejęła właśnie fabrykę niezwy¬ 
kle groźnych substancji wywołujących mutację. Fabryka znaj¬ 
dowała się na przedmieściach miasta zwanego Monstro, któ¬ 
rego to mieszkańcy szybko odczuli na własnej skórze, jak bar¬ 
dzo szalony jest Moribund. Na ulicach pojawiły się bowiem 
groźne istoty, Psykogenixy, całkowicie paraliżując życie. Za pośre¬ 
dnictwem Departamentu Bezpieczeństwa wieści o tym dotarły 
do Ciebie. Żeby wszystko było jasne, stoisz na czele tytułowej 


dzic sobie z Moribundem. 

Skeleton Krew przy¬ 
pomina nieco Syndicate, 
choć trudno powiedzieć, co 
jest lepsze. W każdym bądź 
razie swoją bitwę będziesz 
prowadził nie tylko pieszo, 
lecz również z motocykla, 
rakietowych nart i kilku 
innych ciekawostek. 

P.O. 
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11$ Gold MicroProse 

Jeśli lubisz od czasu do czasu pograć sobie w szachy, zawsze sta- Po całym dniu spędzonym na siedzeniu w szkole lub pracy (jak 
jesz przed problemem znalezienia partnera do gry. Wyjściem jest łatwo człowiek w takich sytuacjach kamienieje) czas złapać za 
oczywiście komputer, ale jak długo można grać z czymś tak bez- joystick i rozruszać trochę zesztywniałe nadgarstki. A szykuje się 
rozumnym? Komputer to jednak tylko zabawka. A jednak, na- akurat wspaniała okazja, gdyż MicroProse proponuje Ci kolejny 
przeciw szachowym oczekiwaniom wyszła firma US Goid ze wspaniały symulator lotu: Fleet Defender, który umieszcza Cię 
swoim najnowszym programem. za sterami amerykańskiego myśliwca F-14 Tomcat. 

Mówiąc najprościej, Dark Legion to zwykłe szachy tyle tył- Akcja programu rozgrywa się w połowie lat osiemdzie- 
ko, że poszerzone o kilka nowych figur oraz kilkanaście nowych siątych, w okresie tak zwanej "zimnej wojny" czyli wyścigu zbrojeń 
zasad. W sumie figur jest dwa razy więcej, bo aż szesnaście. Za- pomiędzy USA i ZSRR (z perspektywy czasu wydaje się, że to 
miast jednak pionów, skoczków czy wież masz do dyspozycji tylko bajka). Jako młody pilot US Navy masz możliwość wzięcia 
magów, złodziei, wampiry, orki, trolle oraz jedenaście innych stwo- udziału w wielu akcjach bojowych na całym świecie. Poszcze- 
rzen znanych z mitów, legend i gier role-playing. Każde z nich ma gólne misje przeniosą Cię nad słoneczne wybrzeża Libii i Libanu, 
oczywiście swoje mocne i słabe strony. Dla jasnowidza niegroźne nad mroźne wody Morza Północnego oraz nad fiordy Norwegii, 
są na przykład iluzje i pułapki, jest on jednak bardzo słaby fizy- gdzie będziesz zmagał się z radziecką inwazją na ten kraj. 
cznie. Trolle z kolei stanowią Twoją główną siłę uderzeniową Od strony graficznej Fleet Defender przypomina słynny 
w starciach wręcz, nie nadają się jednak do niczego poza tym. już F-15 III z jego wspaniałą trójwymiarową grafiką i niesamo- 

Wszystkie figury są wspaniale animowane, masz możliowść ob- witą szbkością, ale oczywiście jest od niego znacznie lepszy, 
serwowania rozgrywki na HHHT Pikowanie z pułapu 1,5 

dwu lub trójwymiarowej _jn| km na ukryty w małej za- F J*^B 

planszy, a kiedy znudzi Ci i toce cel wyzwala całkiem ^ ^ 

się komputer jako przed- 'f\ sporo adrenaliny, mimo że jB , B 

wnik możesz połączyć się « i |JmL . jest to przecież tylko gra. jW 

modemem z najbliższym ^ Naprawdę warto spróbo- 

chętnym do partyjki J|^ wac. '^RfjB|BH|||BG^^k 

w' Dark Legion. Zabawa ^C^^BR^B^B^BHMHftlHn Podstawa dla wszy:- jjtjjigkŁ : ’ 

jest przednia. jBHBBBBfi£BflHBBB kich miłośników Top Gan. 
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Zagłada naszej cywilizacji i poszukiwanie nowego domu Trudno mi powiedzie, którą część sagi pod nazwą Police 
nadal utrzymuje się w czołówce najczęściej poruszanych przez Quest chciałbym właśnie zapowiedzieć, gdyż już dawno pogubiłem 
twórców gier tematów. Tym razem zabrali się za niego progra- się w rachunkach. Niemniej jednak mam teraz przyjemność ogło- 
miści z Sierry, co wróży niezłą porcję dobrej zabawy. sić następcę wszystkich poprzednich Police Questów opatrzone- 

Odległa przyszłość. Zniszczona Ziemia została właśnie za go długą i dziwną nazwą - Police Quest: Open Season (a prze- 
rufą Twojego kosmolotu, a Ty oraz kilkuset ocalonych z zagła- cięż wystarczyłoby wpisać po dwukropku tylko numer), 
dy szczęśliwców wyruszade na poszukiwanie nowego domu. Do- PQOP przenosi Cię do Los Angeles, do jednego z wielu pra- 
brze znane numer, prawda? To co wyróżnia jednak Outpost spo- cujących tam komisariatów. Prowadzisz śledztwo w sprawie wyją- 
śród innych gier tego typu, to fakt, iż autorzy postarali się o bar- tkowo okrutnego morderstwa, W jednej z podmiejskich uliczek 
dzo wierne odtworzenie warunków lotu w kosmosie. W tym celu znaleziono półnagie ciało. Ofiara została związana, pchnięta nożem, 
zatrudniono nawet eks-eksperta z NASA, który trzeba przyznać częściowo spalona, a na jej powieki wylano klej (kolejność do- 
przyłożył się do pracy. Odkrywanie nowych światów jest na- wolna). Na dodatek jest, a raczej był to Twój partner. Musisz zna- 
prawdę realistyczne, choć ilość danych, które musisz przetrawić leźć zabójców, co jak się już pewnie domyślasz, nie będzie łatwe, 
przed lądowaniem, może zwalić z nóg. Nie należy jednak od- Program jest bardzo rozbudowany i to zarówno pod wzglę- 
nosić mylnego wrażenia, iż Outpost kończy się tylko na znalezie- dem fabularnym, jak i grafiki. W trakcie gry ujrzysz na ekranie 
niu odpowiedniej planety. W rzeczy samej program bardziej przy- właściwie tylko (aż!) zdjęcia istniejących w rzeczywistości miejsc, 
pominą Dune 2, gdyż celem drugiej i ważniejszej części gry jesi Ponadto w ramach stosowania się do panującej obecnie mody. 
budowa i rozwój kolo-® pP^ Jf Sierra zatrudniła praw- ^ 

nii. Odbywa się to jednak * ' dziwego eks-gliniarza, któ- ! ^ flj 

w znacznie lepszej oprą- rego podpowiedzi miały > 

wie graficznej. maksymalnie przybliżyć '^jB 

Ci, któr? v 'marzyli (lub Ci sytuację panującą na r . 

marzą) o podboju kos- ulicach amerykańskich ifcj wM B 15$ . jfw 


3/1994 






























Na przełomie II i III w n.e. toczyły się 
w Chinach krwawe walki. Kraj podzielony 
był na drobne księstwa. W tym momencie 
wkraczasz do gry Ty, Drogi Czytelniku, w ce¬ 
lu zjednoczenia i objęcia władzy w Chinach. 

Po wczytaniu gry mamy do wyboru 3 op¬ 
cje: nowa gra, załadowanie wcześniej zapisa¬ 
nego stanu gry i opuszczenie programu. 

Gdy wybierzemy opcję pierwszą, program da¬ 
je nam możliwość wybrania jednego z sześ¬ 
ciu scenariuszy. Po tej czynności dokonujemy 
wyboru władcy, w którego chcemy się wcielić 
(do wyboru mamy już 11 gotowych lub mo¬ 
żemy zagrać władcą stworzonym przez siebie). 
Następnie ustalamy opcje, tj. poziom trudnoś¬ 
ci, podgląd walki w innych prowincjach i typ 
gry - historyczny lub fikcyjny. Po ustaleniu 
opcji przechodzimy do gry. 

EKRAN GRY 

Ekran został podzielony w grze na 2 

części. 

1 . Pierwsza część ekranu (lewa) to mapa 
Chin z podziałem na prowincje i aktualną 
datą w grze. 

2. Druga część ekranu (prawa) podzie¬ 
lona jest na 3 okna: 

- okno pierwsze to okno zawierające in¬ 
formacje, tj. nazwę prowincji, poziom zaufa¬ 
nia, jakim się cieszymy (trust) wśród ludzi 
i innych władców oraz nazwisko aktualnego 
gubernatora wraz ze zdjęciem. 

- okno drugie to okno zawierające in¬ 
formacje dotyczące prowincji, w której się 
aktualnie znajdujemy: liczba Judności (Pop), 
liczba stacjonujących żołnierzy (Men), liczba 
naszych generałów (Geń), liczba generałów 
do zwerbowania (Free Geń), ilość złota (Gold), 
ilość jedzenia (Food), wysokość opłat (Ratę), 
ilość koni (Horses), lojalność mieszkańców 
prowincji (Loy), rozwinięcie rolnicze prowincji 
(Land), zabezpieczenia przeciwpowodziowe 
(Flood), ilość fortów obronnych (Fort). Os¬ 
tatnie 6 informacji podawane jest w skali 
punktowej od 0 do 100. 

- okno trzecie zawiera informację, który 
z władców wydaje polecenia. 

OPCJE 

1. Pierwsza kolumna (File) to opcje doty¬ 
czące: zapisu gry na dysku (Save Gamę), po¬ 
wtórnego rozpoczęcia gry {Restart Gamę), 
wyjścia z gry (Quit Gamę) i opuszczenia 
rozgrywki przez gracza (Quit Player). 

2. Druga kolumna (General) zawiera opcje: 
mianowanie nowego gubernatora w dowolnej 
prowincji Appoint Governor), mianowanie 
swojego doradcy (Appoint Advisor), zwol¬ 
nienie swojego doradcy z pełnionego stano¬ 
wiska (Dimiss Advisor), uzyskanie informa¬ 
cji od doradcy (Advise), dowiadywanie się, 
jakie krążą pogłoski (Rumors), wizyta u dokto-ra 
w celu wyleczenia siebie lub swoich gene¬ 
rałów z choroby lub ran odniesionych podczas 


walki (Visit Doctor), opuszczenie prowincji 
w celu szukania lepszych warunków do osied¬ 
lenia się (Go into Exile), zakończenie prac 
w jednej i przejście do następnej prowincji 
(Rest). 

3 . Trzecia kolumna (Domestić) zawiera op¬ 
cje: poszukiwanie nowych generałów do zre- 
krutowania (Find General), rekrutowanie ge¬ 
nerała ze swojej prowincji lub przekupstwo 
generała z prowincji wrogiej (Recruit Gene¬ 
ral), zwolnienie generała z armii (Dimiss 
General), nagrodzenie generała w celu pod¬ 
niesienia jego lojalności (Reward General), za¬ 
kup koni w celu podniesienia efektywności zbie¬ 
rania plonów (Buy Horses), kupowanie jedze¬ 
nia w celu zwiększenia zapasów żywności w pro¬ 
wincji (Buy Food), sprzedawanie jedzenia w ce¬ 
lu pozbycia się nadwyżek żywności w prowin¬ 
cji (Sell Food), darowanie żywności ludziom 
w celu podniesienia ich lojalności (Give to 
Citizens), brutalne zebranie od ludności złota 
i żywności (Specjał Tax), rozwinięcie rolni¬ 
cze prowincji w celu podwyższenia zbiorów 
(Cultiwate Land), wykonanie zabezpieczeń 
przeciwpowodziowych (Flood Control), prze¬ 
słanie złota i jedzenia do dowolnej prowin¬ 
cji (Send Goods). 

4. Czwarta kolumna Diplomacy) zawie¬ 
ra opcje: próba podpisania paktu z innym 
władcą (Form Alliance), zerwanie paktu (Can- 
cel Alliance), prośba o rękę córki któregoś z 
władców (Marriage), podarunek pieniężny 
dla innego władcy (Gift), Twoja groźba do 
innego władcy (Threateń), usamodzielnienie 
prowincji (Delegate). 

5. Piąta kolumna Military) zawiera opcje: 
wcielanie ludności do armii (Hire Soldiers), 
zmiana stanu liczebnego armii poszczegól¬ 
nych generałów (Reassign Soldiers), trening 
armii Train Soldiers), kupowanie armii 
uzbrojenia (Buy Weapons), budowanie for¬ 
tów obronnych (Build Fort), przemieszczanie 
generała z jednej do drugiej prowincji { Move 
General), próba podpisania przez innego wład¬ 
cę inwazji wraz z Tobą na dowolną prowin¬ 
cję (Joint Invasioń), wysłanie armii na wojnę 
(Go to War). 

6. Szósta kolumna (Espionage) zawiera 
opcje: wysłanie swojego generała na teren 
wrogiej prowincji jako szpiega (Infdtrate), 
fałszywa informacja wysyłana do dwóch wład¬ 
ców o napaści 1 na 2 władcę (Rival Tigers), 
przekonanie gubernatora o odłączeniu się od 
swojego władcy (Tiger and Wolf), przeku¬ 
pienie generała (Bribe), wysłanie fałszywe¬ 
go pisma powodującego utratę zaufania gene¬ 
rała do władcy (For-get Letter). 

7. Siódma kolumna (View) zawiera op¬ 
cje: szczegółowy podgląd cech generała (Ge- 
nerals), listę wszystkich prowincji (Your Ter- 
ritory), wgląd w prowincje wroga (Other Pro- 
winces), listę generałów wraz z ich cechami 
(General Sumary), wgląd w stan uzbrojenia 
i wyszkolenia armii (Millitary Sumary), usta¬ 
wienie pokazywanych cech ze względu na ich 
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wysokość (Data Order), mapa prowincji 
(Battle Map). 

8. Ósma kolumna (Options) zawiera op¬ 
cje: długość czasu pokazywanego na ekra¬ 
nie komunikatu (Message Wait), szybkość poru- 
szjącego się po mapie posłańca (Messenger 
Speed), włączenie lub wyłączenie obrazków 
pokazywanych w grze (Graphics), włączenie 
lub wyłączenie muzyki (Musie), włączenie lub 
wyłączenie efektów dźwiękowych (Sound 
Effects), wgląd w bitwy toczone w innych pro¬ 
wincjach (View Battles), powrót do Work- 
bencha (Screen to Back). 

WALKA 

Najazdu na sąsiednią prowincję dokonu¬ 
jemy wtedy, gdy nasza armia jest silna i dob¬ 
rze wyszkolona. Zwróć uwagę na cechy Twoich 
generałów (Int - inteligencja, War - doświad¬ 
czenie i siła w walce, Loy - lojalność), gdyż nis¬ 
ki poziom powyższych zdolności może ozna¬ 
czać klęskę. Musisz zaopatrzyć Twoją armię, 
która idzie do walki, w żywność. Zabierz więc 
minimum tyle jedzenia, ilu jest żołnierzy 
w armii. 

Gdy przejdziemy do ekranu bitwy, mamy 
następujące opcje: 

1. Pierwsza kolumna (Movement): prze¬ 
mieszczenie oddziału (Normal Move), prze¬ 
mieszczenie oddziału tak, aby wroga armia 
weszła tam, gdzie poprzednio stała nasza 
(Move Enemy). 

2. Druga kolumna (Attak): atak na pozy¬ 
cję wroga (Normal Attack), atak przydatny 
podczas oblężenia armii przeciwnika (Simul- 
taneous Attak) , podpalenie dowolnego obszaru 
Fireball), szarża na armię przeciwnika 
(Charge). 

3 . Trzecia kolumna (Specjał): przywołanie 
posiłków (Reinfornace) , przekupienie wrogie¬ 
go generała (Bribe), wgląd w cechy generała 
(View), ucieczka z pola bitwy (Flee), nie wy¬ 
danie żadnego rozkazu armii (Wait). Istnieją 
podczas walki jeszcze dwie kolumny opcji 
(File, Options), lecz są one opisane wyżej. 

KILKA DOBRYCH RAD 
DLA POCZĄTKUJĄCYCH 

1. Na gubernatorów mianuj generałów 
o dużej inteligencji i wdzięku. 

2. Podnoś lojalność swoich generałów. 
Jeśli osiągnie ona maksymalny poziom (100), 
to generał nie będzie przekupny. 

3. Dla obniżenia wrogości do Ciebie in¬ 
nego władcy podpisz z nim pakt lub wyślij 
pieniężny podarek. 

4. Posyłaj do walki tylko te armie, które są 
maksymalnie wyszkolone i uzbrojone. Taka ar¬ 
mia będzie bardzo silna. 

5. Jeśli uważasz, że przeciwnik, którego 
chcesz zaatakować, jest dla Ciebie za silny, 
podpisz ze swoim sojusznikiem wspólną in¬ 
wazję na delikwenta. 

6. Podczas walki na silniejszych od Two¬ 
ich generałów stosuj taktykę partyzantów - 
ciągnij go po lasach, a zobaczysz, że jego 
armia znacznie się zmniejszy. 

Wersja opisywanej przeze mnie gry po¬ 
chodzi z Amigi i działa na 1 MB. Myślę, że ta 
gra powinna znaleźć się w zbiorach każ¬ 
dego miłośnika gier strategicznych. 


ALF 

(Romuald Burczyk. | 
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Producent: Mind 


OverkilI jest kolejnym przedsta¬ 
wicielem gatunku strzelanin. Wyróż¬ 
nia się sposrod reszty przede wszyst¬ 
kim tym, że występuje wyląc/nie na 
komputery / kośćmi AGA (co elimin¬ 
uje wszelkich posiadaczy A500 c/y 
A600). Wiąże się to jednak ze znacz¬ 
nie lepszą (256 kolorow) grafiką, któ¬ 
rą kości te potrafią wytworzyć. 

Otrzymałeś za zadanie wyelimino¬ 
wanie wrogich jednostek przeciwnika 
znajdujących się w Twoim systemie 
planetarnym. Wiąże się to oc/ywiście 
przelotem na każdą planetę tego sys¬ 
temu i wykonaniu zadania. Przes/ka- 
d/ac Ci będą liczne potwory ora/ wro¬ 
gie statki kosmic/ne. Tak mniej wię¬ 
cej przedstawia się fabuła Overkill, 
przejdźmy jednak do samej gry. 

OverkiIl jest grą dla jednego lub 
dwóch graczy (niestety, w tym drugim 
wypadku nie ma możliwości gry w tym 
samym czasie, chociażby poprzez po¬ 
dzielenie ekranu na dwie połowy). 


Jeśli chodzi o grywalnosc, to jest ona 
dosc mocną stroną Overkilla. Począt¬ 
kujący gracze z pewnością będą mieli 
jednak problemy z lataniem, gdyż sta¬ 
tek osiąga czasami tak zadziwiającą 
prędkość, że wystarczy tylko moment 
zawahania ze strony grającego, aby 
rozbić się o wrogi statek. Po pewnym 
czasie powinno się opanować tajniki 
latania stateczkiem z Overkill a wte- 
dy można już przystąpić do biorowe- 
go mordu na komputerowych stwor¬ 
kach... 

W grze występuje bard/o wiele róż - 
nych rodzajów broni. Ab} zdobyć in¬ 
ny typ "ra idełka" należ} złapać ikon- 
kę wyskakującą czasami z brzucha 
padłego przeciwnika. 

Po rozwaleniu wszystkich wrogow 
na danej planecie często nadchodzi czas 
na nieco większe sztuki Są one /de¬ 
cydowanie inteligentniejsze od mniej¬ 
szych kolegow, co objawia się nakic- 
rowywaniem ich na Twój biedny sta¬ 


teczek. Poza tym mają tendencja do 
strzelania i to nie przypadkowego - 
będziesz więc musiał całkiem dobrze 
manewrować, aby nie zostać trafiom m. 
Tr/eba zwłaszcza unikać okrążenia 
z obu stron przez potwory, gdyż wów¬ 
czas bardzo łatwo może dojść do zmiaż¬ 
dżenia Twojego statku. 

Po przejściu kilku planet krążących 
na tej samej orbicie czas na nową se - 
rię, tym razem nieco bliżej gwiazdy. 
Oc/ywiście, nowa grafika (zupełnie 
inny parallax), cała masa nowych (tru¬ 
dniejszych do zniszczenia i inteligen¬ 
tniejszych) przeciwników i na końcu 
znowu większe sztuki... I tak do ostat¬ 
niej planety krążącej najbliżej gwiaz¬ 
dy. Dalsze poziomy mogą wydawać 
się nieco monotonne. Niestety, auto¬ 
rzy nie pokusili się o jakieś levele bo¬ 
nusowe (jak w Siardust - trójwymia¬ 
rowy tunel z szybką grafiką). A szko¬ 
da, gdyż wówczas Overkill wyróżniał¬ 
by się wśród 'tłumu innych. 

Na zakończenie warto jeszcze do¬ 
dać, że wiele lat temu powstała bar¬ 
dzo prosta, jednakże niezwykle wcią¬ 
gająca strzelanina o nazwie Defender. 
Overkill jest właściwie jego potom¬ 
kiem w prostej linii, do czego przyzna¬ 
ją się sami twórcy programu. Nie¬ 
mniej określenie gry mianem "prze¬ 
róbki" nie jest chyba najwłaściwsze, 
gdyż Overkill jest zupełnie nową grą. 

Program cechuje przede wszyst¬ 
kim niesamowity parałlax scrolling 
(kilka warstw scrollingu w tle "płyną¬ 
cych" z niesamowitą prędkością). Ze 
względu na szybszą grafikę i proce¬ 
sor A1200 akcja gry nie zwalnia na 
milisekundę nawet wówczas, gdy na 
ekranie jest bardzo wiele prze¬ 
mieszczających się obiektów. 

Podsumowując, grę Overkill moż¬ 
na polecić, ale tylko tym, którzy za¬ 
poznali się już z programami lepszy¬ 
mi, takimi jak: Walker , Desert Strike, 
czy też Project-X. 


Szymon Grabowski 
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Producent: Primus 


Nie minęła jeszcze sława Frontie- 
ra, a już pojawił się nowy program te¬ 
go typu, który być może wyprze swo¬ 
jego poprzednika z rynku software’o- 
wego. Nie uprzedzajmy jednak faktów. 

Kanadyjska firma Primus istnieje 
praktycznie od trzech lat, jednak gra 
Space C Kosmos ) jest jej debiutem. Pri¬ 
mus mógł oczywiście wydać na począ¬ 
tek jakąś prostą zręcznościówkę, ale 
jego pracownicy postanowili rozpocząć 
swoją karierę super-hitem, stąd tak 
długi okres przygotowań. Mark Lion- 
bom, szef Primusa, w jednym z kom¬ 
puterowych pism kanadyjskich stwier¬ 
dza, że gra zostałaby już dawno ukoń¬ 
czona, gdyby nie poziom innych pro¬ 
gramów tego typu i konieczność nie¬ 
ustannych ulepszeń (zwłaszcza doty¬ 
czące oprawy graficznej). Poza tym, 
ukazanie się Frontier (podobna idea 
gry) nieomal spowodowało wstrzyma¬ 
nie wszystkich prac primusowców" 
jednak po wielu dyskusjach autorzy 
postanowili (na szczęście) ukończyć 
dzieło. I tak na początku marca doszło 
do prapremiery Space na rynku ogólno¬ 
światowym. 

Jest rok 3565. Ludzkość dotarła do 
najdalszych zakątków Drogi Mlecznej. 
Wiele systemów gwiezdnych, których 
planety bogate są w złoża mineralne 
lub posiadają biosferę, zostało zasied¬ 
lonych. Handel osiągnął skalę kos¬ 
miczną. Ale na tym nie koniec. Wład¬ 
cy tego imperium, tzw. Rada Stu, 
w skład której wchodzą przedstawi¬ 
ciele najbogatszych światów, powoli 
przymierzają się do ekspansji na są¬ 
siednie galaktyki. Głównie po to, aby 
podbić nowe światy, ale po części też 
dlatego, że wciąż nie spełniono marze¬ 
nia ludzkości - nie spotkano (bezpo¬ 
średnio) żadnej obcej cywilizacji. 

8 


Lecz to jeszcze nie wszystko. Po 
pierwsze, wiadomo, że ludzkość nie 
jest jedyną rasą we wszechświecie. 
Istnieją na to dowody, na które na¬ 
trafia się w różnych dziwnych miejs¬ 
cach (np. sonda na orbicie Plutona 
czy supemiszczyciel w układzie Syriu- 
sza). Z badań wynika, że cywilizacja 
Obcych charakteryzuje się wysokim 
stopniem rozwoju technicznego, zna¬ 
cznie wyższym, niż to mam miejsce 
w przypadku ludzkości. Poza tym, 
wszystko wskazuje na to, że Obcy 
żyli i prawdopodobnie wymarli wiele 
tysięcy lat przed dinozaurami. 

Po drugie, imperium Ziemian co 
prawda obejmuje niemal cała Drogę 
Mleczną, ale tylko niemal. Obsza¬ 
rem, którego jeszcze nie zbadano, jest 
jądro galaktyki. I nie dlatego, że nie 
próbowano. Wręcz przeciwnie - syste¬ 
matycznie wysyła się tam sondy bez- 
załogowe, a wcześniej nawet statki 
badawcze z tysiącosobową obsługą. 
Niestety, każdy pojazd, który minie 


magiczną granicę stu lat świtlnych od 
centrum galaktyki, milknie na zawsze. 
Poza tym, przez całą galaktykę wędru¬ 
ją fale anomalii, których źródło, jak 
stwierdzili naukowcy, ma miejsce 
właśnie w jądrze. Żeby było ciekawiej, 
fale anomalii powodują znikanie gatun¬ 
ków, kolonii ludzkich, a nawet całych 
światów. (Wiem, zapewne sądzisz, że 
to właśnie tam ukryli się Obcy, ale się 
mylisz - prawda jest o wiele ciekaw¬ 
sza!) 

Tak pokrótce przedstawia się świat 
gry, będący tłem dla Twoich wyczy¬ 
nów (choć jest nim tylko do czasu). 
Zresztą fabuła ta w trakcie grania 
ulega znacznemu rozszerzeniu i skom¬ 
plikowaniu, a później staje głównym 
wątkiem. Tego właśnie, moim zdaniem, 
brakuje Frontierowi, który mimo wszel¬ 
kiego swego bogactwa, jest po prostu 
nudny. Nie przypadkiem podaję za przy¬ 
kład drugą część Elitę, ponieważ po¬ 
dobieństw (choć istnieją także spore 
różnice) jest znacznie więcej. Tak jak 
w grze Frontier, i tutaj podróżujesz 
przez kosmos swoim małym statecz¬ 
kiem (na początku), zajmując się han¬ 
dlem, przemytem, ochroną transpor¬ 
tów i... rozwiązywaniem tajemnic Dro¬ 
gi Mlecznej. Tyle tylko, że tutaj do 
szlachetniejszych czynów (poza zdoby¬ 
waniem forsy) motywują Cię wypad¬ 
ki dziejące się w kosmosie. W Space 
nie da się nad nimi przejść obojętnie, 
ponieważ modyfikują one Twoje oto¬ 
czenie - np. jakaś planeta, na której 
zdeponowałeś w banku swój cały ma¬ 
jątek (a wozić go ze sobą nie możesz 
ze względu na obciążenia celne), na¬ 
gle po prostu wyparowuje. I co wtedy 
robisz? Logiczne, że zaczynasz na 
własną rękę dochodzić przyczyny (lub 
pozwalasz, by regularnie raz na jakiś 



3/1994 

























































KOMPCIT EROWYCH 






czas stawać się bankrutem). Poza tym, 
w miarę upiywu gry coraz więcej zle¬ 
ceń (tych dobrze płatnych) związa¬ 
nych jest z ideą obcej rasy i z taje 
mnicą jądra galaktyki. Prędzej czy 
później nie pozostanie Ci nic innego, 
jak zająć się nimi lub ciułać na drob¬ 
nicy. 

Jeśli chodzi o obsługę gry, to jest 
ona równie prosta, jeśli nie jeszcze 
prostsza, niż to ma miejsce w przy¬ 
padku Frontiera (oczywiście, jak na 
program o tym stopniu komplikacji). 
Całość składa się z trzech ekranów. 

Pierwszy z nich, podstawowy, to 
widok z wnętrza Twojego pojazdu, 
z miejsca pilota. Na panoramicznym 
monitorze w centrum ekranu widzisz 
trójwymiarową symulację lotu w prze¬ 
strzeni lub nad planetą. Do sterowa¬ 
nia pojazdem używasz myszki lub 
joysticka, przy czym ze względu na 
dość dużą trudność w obsłudze mysz¬ 
ką proponuję na początek używać joy¬ 
sticka. 


U dołu tego ekranu znajduje się 
pulpit sterowniczy. Idąc od lewej do 
prawej, pierwsza ikona oznacza skok 
podprzestrzenny (tylko po wybraniu 
celu lotu na mapie), druga - przyspie¬ 
szenie lotu (max. prędkość światła), 
trzecia - zwolnienie lotu (poniżej zera 
uruchamiasz silniki wsteczne), czwar¬ 
ta - automatyczny pilot (tylko po usta¬ 
leniu celu na mapie), piąta - lądowa¬ 
nie (tylko na planetach). Prócz tego, 
nieco poniżej, znajdują się ikony przej¬ 
ścia na pozostałe trzy ekrany. 

Drugi ekran to mapa galaktyki wy¬ 
mienna z mapą wybranego układy pla¬ 
netarnego. Kiedy klikniesz LPM na 
wybraną gwiazdę, automatycznie uzy¬ 
skasz powiększenie tego obszary. Ko¬ 
lejne kliknięcie na daną planetę spo¬ 
woduje następne powiększeniu. Teraz 
będziesz widział stacje orbitalne i ba¬ 
zy naziemne (jeśli takowe istnieją). 
Kliknięcie LPM to zatwierdzenie celu 
lotu. PPM cofnie Cię do poprzedniej 
skali mapy. Poza tym u dołu ekranu, 


w oknie tekstowym, pojawiają się in¬ 
formacje na temat wybranego przez 
Ciebie celu. 

Trzeci ekran to ekran handlowy. 
Uruchamia się on tylko w bazach na¬ 
ziemnych lub na stacjach orbitalnych 
i za jego pośrednictwem dokonujesz 
transakcji handlowych. Ikony u dołu 
ekranu są tak czytelne, że chyba nie 
ma sensu ich tłumaczyć. 

Ostatni ekran to właściwie gwóźdź 
programu. Otóż wyobraź sobie, że 
możesz opuścić swój statek i przejść 
się PIESZO po bazie naziemnej lub 
po stacji orbitalnej (tylko po nich!). 
W późniejszych etapach będziesz to 
nawet musiał zrobić, chcąc szczęś¬ 
liwie ukończyć grę. Ekran ten przy¬ 
pomina trochę Wolfenstein czy też 
Doom. I tak, jak w podanych przy¬ 
kładach, jest to wówczas praktycznie 
strzelanina. Nie wszędzie, oczywiś¬ 
cie, wolno używać broni, ale zaata¬ 
kowany, zawsze możesz się bronić. 
W niektórych misjach będziesz mu¬ 
siał znaleźć delikwenta poszukiwane¬ 
go listem gończym i dostarczyć go ży¬ 
wego lub umarłego (częściej umar¬ 
łego) do Central Police w jednym ze 
światów Rady Stu. Natomiast naj¬ 
ciekawsze czeka Cię pod koniec gry, 
kiedy to już spotkasz obiekty Obcych 
i zaczniesz je "zwiedzać" - ale o tym 
cicho sza... 

Podsumowując, całość prezentuje 
się wyśmienice. O czym jeszcze nie 
powiedziałem, gra wykorzystuje w trak¬ 
cie lotu grafikę bitmapową (Wing Com- 
mander, Privateer), a więc efekt jest 
o niebo lepszy niż we Frontierze. 
W Space ma się wrażenie, że gra się 
w filmie! No, powiedzmy, prawie w fil¬ 
mie, bo jednak ograniczenia kompu¬ 
tera są spore. 

I jeszcze jedno - Space zrobiono 
nie tylko na IBM PC/386, ale także 
na Amigę 1200 oraz na Atari Falkon. 
Krótko mówiąc: hulaj dusza, piekła 
nie ma! 

BOSS 



9 



3/1994 





















































































Co prawda emocje spowodowane 
X II Olimpiadą w Lillehammer daw¬ 
no już minęły, ale ci wszyscy, którzy 
pragną wrócić do tych wspaniałych 
chwil, mogą sięgnąć po grę kompute¬ 
rową o tej właśnie tematyce. 

Winter Olimpics rozpoczyna się od 
ustalenia parametrów. Możesz się zde¬ 
cydować na muzykę albo na efekty 
dźwiękowe. Jedno i drugie jest świet¬ 
ne, a ponieważ nie można uruchomić 
obu rzeczy na raz (niestety, to kolejny 
uszczerbek programu), więc proponu¬ 
ję najpierw spróbować z muzyką, a na¬ 
stępnie z efektami. Tutaj także wybie¬ 
rasz, czy grasz solo, czy w duecie. Je¬ 
żeli grasz z kimś, to możesz ustawić 
obsługę na dwa joysticki. Następnie 
wybierasz, w jakim języku komputer 
ma się z Tobą komunikować i po usta¬ 
leniu parametrów potwierdzasz wybór 
klawiszem "Enter". 

Teraz musisz zdecydować, czy 
chcesz najpierw potrenować (. Practice ), 
wziąć udział w mini-olimpiadzie (. Mi¬ 
ni Olimpics ), czy też w pełnej olimpia¬ 
dzie {Fuli Olimpics ). W praktyce możesz 
wybrać dowolną z sześciu dyscyplin 
i ćwiczyć ją aż do znudzenia. W mi¬ 
ni-olimpiadzie bierzesz już udział we 
wcześniej wybranych przez Ciebie dys¬ 
cyplinach, walcząc z piętnastoma prze¬ 
ciwnikami. Pełna olimpiada to start 
w sześciu dyscyplinach. Są to: 



|jl a) biathlon; 

b) zjazd, slalom, slalom gigant, 

super gigant; jfjj 

c) skoki na 90 lub 120 metrów; 

d) bobsleje cztero-, dwu- lub jed¬ 
noosobowe; §11 

e) łyżwiarstwo szybkie, eliminacje, 
jazda na czas, wyścig. 

Z tych sześciu dyscyplin oprocz bia¬ 
thlonu możesz wybrać np. slalom gi¬ 
gant zamiast zjazdu. Uzyskuje się to, 
przesuwając joystick w doł, lub w górę. 

Teraz wybierasz rodzaj olimpiady, 
czyli klubową {Club), narodową ( Na¬ 
tional) lub olimpijską ( Olympic). 

ozostaje jeszcze wpisać swoje na¬ 
zwisko, wybór narodowości oraz ob¬ 
sługę (joystick łub klawiatura). Jeśli 
wszystko już ustawiłeś, to w chwili, gdy 
komputer pyta o następnego zawodni¬ 
ka, wciśnij klawisz "Enter". Po tej czyn¬ 
ności możesz obejrzeć zapalenie zni¬ 
cza olimpijskiego. 



Jeżeli wybrałeś Fuli Olympics, to 
gra wygląda następująco. Na dobry 
początek biathlon, utaj wszystko za¬ 
leży od wytrzymałości Twojej oraz 
joysticka. Musisz jak najszybciej ru¬ 
szać joystickiem w lewo i w prawo, aby 
skala doszła do 100. Im większa szyb¬ 
kość, tym lepszy czas. Po przebieg¬ 
nięciu odpowiedniego odcinka trasy 
stajesz przed pierwszym punktem strze¬ 
leckim. Tutaj gwarancją sukcesu jest 
wprawne oko. Musisz trafić w pięć 
punktów. Za każde chybienie otrzy¬ 
mujesz punkty karne. Teraz punktacja 
i zmiana dyscypliny - zjazd. Jest to, 
moim zdaniem, najprostsza z dyscy¬ 
plin, gdyż nie trzeba machac joystic¬ 
kiem. Wystarczy tylko skierować go 
do przodu (większa szybkość) i odpo¬ 
wiednio kierować w lewo lub prawo. 
Musisz przy tym uważać, żeby nie omi¬ 
nąć żadnej chorągiewki, ponieważ od 
razu zostaniesz zdyskwalifikowany. 
Teraz znowu punktacja i wracasz do 
biathlonu. Tym razem trasa wynosi 4 
kilometry. Zasada jest cały czas ta sa¬ 
ma, zmienia się tylko punkt strzele¬ 
cki, gdzie tym razem tarcze są dużo 
mniejsze. Kolejna dyscyplona to sko¬ 
ki. Musisz poczekać, aż uzyskasz zie¬ 
lone światło. Z prawej strony ekranu 
znajdują się narty. Muszą one być skie¬ 
rowane na wprost - gwarantuje to naj¬ 
większą szybkość. Przy lądowaniu mu¬ 
sisz wcisnąć fire w joysticku. Ćwicze¬ 
nie czyni mistrza, z czasem na pewno 
będziesz osiągał dobre wyniki. Teraz 
znowu wracasz do biathlonu. Przed 
Tobą 9 kilometrów i znowu duże tar¬ 
cze. Czwartą dyscypliną są bobsleje. 
W zależności od Twojego wcześniej¬ 
szego wyboru sterujesz drużyną cztero-, 
dwu- lub jednoosobową. Jeżeli cztero- 
i dwuosobową, to musisz nabrać roz¬ 
pędu (joy w lewo i prawo), a następ¬ 
nie wskoc/yć do sanek (jedno wciśnię¬ 
cie tire na jednego zawodnika). Mu¬ 
sisz pamiętać o tym, że jeżeli doje- 
dziesz do linii startu, a nie wszyscy 
zawodnicy będą w środku, to zosta¬ 
niesz zdyskwalifikowany. Odległość 
do linii startu widnieje na tablicach u 
góry ekranu. Co do drużyny jednooso¬ 
bowej, to wystarczy tylko na początku 
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się rozpędzić. Dalsza zabawa jest już 
taka sama, jak dla drużyny. Znajdu¬ 
jesz się w tunelu i musisz kierować 
sankami, zwłaszcza na zakrętach. Pod¬ 
powiem, że wychodzenie na szczy 
bandy dodaje prędkości, ale także jest 
bardzo niebezpieczne. Jeżeli nie doje- 
dziesz szczęśliwie do końca, wów¬ 
czas jest pokazana scenka z Twojego 
upadku i następuje, jak w poprzed¬ 
nich dyscyplinach, dyskwalifikacja. 
I znowu czas na biathlon - czyli 14 
kilometrów i małe tarcze. Przedostat¬ 
nią dyscypliną jest łyżwiarstwo szy¬ 
bkie. Tutaj również musisz używać 
joysticka. Jeżeli ustawiłeś wyścig na 
dwóch graczy, startujecie obaj jedno¬ 
cześnie. Ostatni dojeżdżający do mety 


odpada. Zawody kończy biathlon - tym 
razem na 20 kilometrów i bez strzela¬ 
nia. Po zakończeniu ukazuje się pun¬ 
ktacja całego biathlonu, a następnie 
miejsca w poszczególnych dyscypli¬ 
nach oraz końcowe miejsce. Jeżeli wy¬ 
grałeś choć jedną z dyscyplin, otrzy¬ 
mujesz medal. Jeżeli w końcowej pun 
ktacji zająłeś pierwsze miejsce, zosta¬ 
je wciągnięta Twoja narodowa flaga. 

Winter Olimpics jest grą niezłą, 
szczególnie dla tych, którzy lubią mę¬ 
czyć joysticki' uwaga, bardzo łatwo go 
tu zniszczyć, więc jeśli żal Ci Twojej 
"wesołej pały , nie odpalaj tej gry). 
Grafika i muzyka nie są może rewela¬ 
cyjne, ale zachowują przyzwoity po¬ 
ziom. Niestety, w grze nie ma polskiej 


reprezentacji, co uważam za duży brak, 
ale mimo wszystko proponuję spróbo¬ 
wać swoich sił w tej komputerowej 
Olimpiadzie Zimowej. 

Arkadiusz Matczyński 
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PO/IOM 3 

Budynek cywilny piętro 2 


POZIOM 4 

Budynek cywilny, piętro 3. 


Należy niszczyć komputer, 
Uory ma kontrolę nad statkiem- 
natką. Po "rozstrzelaniu" termi- 
lala komputerowego nr 1, całe 
)iętro ulegnie zniszczeniu, trzeba 
vięc szybko uciekać do windy. 

Dobrze jest przed rozpo- 
zęciem właściwej misji, naj- 
>ierw obejść całe piętro, ponie¬ 
waż znajduje się na nim dużo kart 
redytowych oraz dwa doda- 
kowe życia. 


terminalu komputerowym nr 1 
(wejść w czerwone kółeczko przy 
nim). W wyniku tej operacji 
Jest to piętro rekreacyjne zostanie uruchomiony system 
Należy znale/ć specjalny (złoty) destrukcji piętra ora/ system 
kluc/, który będ/ie u/yty na zabezpieczenia budynku nauko- 
następnym po/iomie Po jego wego od cywilnego. Należy więc 
odnalezieniu tr/eba udać się do szybko udać się do szybu, na sam 
windy jego dół. Gdy pancerne wrota 

będą się zbliżały, trzeba trzymać 


jĘ/Ę0Ęj^QBĄ 6 | 

Tunel łączący budynek cy 
wtlny z naukowym. 


POZIOM 5 

Budynek cywilny, piętro 4 


cały czas dżojstik wychylony w 
dół, aby w sekundzie, w której ot¬ 
worzą się dr/wi zdążyć wejść do 
Na tym piętrze tr/eba użyć windy. 


wcześniej znaleziony klucz na 


Trzeba przebyć tunel jak na¬ 
jszybciej aby zdążyć przed jego 
zniszczeniem. 

Jest wystarczająco dużo czasu 
aby pokusić się o przejście dolną 
drogą, gdzie znajduje się wiele 
kart kredytowych. Jednak trzeba 
mieć dużo kluczy, o wiele więcej 
niż można znaleźć w tunelu. 
Należy więc je mieć z poprzed- 

| Mapa na następnej str. 
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POZIOM 7 

Budynek naukowy, piętro 4 


Na tym piętrze trzeba dojść do pomieszczenia testowania 
laserów i włączyć system awaryjnego niszczenia poziomu. Jego 
włąc/nik znajduje się obok działa w tymże pomieszczeniu. 
Potem Szybko do windy. Mapa na stronie poprzedniej. 


POZIOM 8 

Budynek naukowy, piętro 3. 

Trzeba znaleźć czerwony klucz, zabezpieczający przed 
wejściem do następnego poziomu. Po drod e do wyjścia na cen¬ 
tralnej wyspie, /a otwartymi pancernymi dr/wiami znajdują się 
pojemniki z wysoce wybuchową substancją, tr/eba je zniszczyć. 
Aby przeżyć wszystkie wybuchy należy być całkowicie wyle¬ 
czonym. 









SBMS 


t&HBMSsr ttT^&śmsam 


B3T (UfiMuKS 




mr 


5&0W jftt 1 


mmm 


mtfit 










mm 




■hm 


r&mamu&jt*! atwut 


snfisf 




■ 








Winda startu 


3/1994 


. ■. ■ . • . • 






POZIOM 8 Winda ucieczki Pancerne drzwi Wybuchowa substancja POZIOM 6 

































































































































































































PO/IOM 10 

Budynek naukowy, piętro 1 


POZIOM 9 

Budynek naukowy, piętro 2 


Na tym poziomie ucieka gaz stanowiąc zagrożenie dla tych 
ludzi, którzy jeszcze żyją. Trzeba usunąć uszkodzenie poprze/ 
podpalenie wycieku. Aby tego dokonać należy posiadać miotacz 
ognia (Flamme Thrower). Jeśli nie jesteśmy w posiadaniu mio¬ 
tacza to należy nabyć go w terminalu komputerowym, (naj¬ 
niższa cena to 20000 kredytek). 


Znowu wyścig z czasem. Jednak zanim się rozpocznie 
należałoby udać się do pobliskiego terminala komputerowego i 
zakupić minimum dwa pakiety kluczy, gdyż na następnym 
poziomie jest ich za mało aby ukończyć misję. 




Nie można tędy przejść, nie dostawszy 
chociaż jednego trafienia. Dużo kredytek 
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Dodatkowe życie 
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Producent: MicroProse 



Czy nie masz czasem ochoty na 
zrobienie czegoś, o co nikt by Cię nie 
posądzał; co jest sprzeczne z Twoimi 
zainteresowaniami; o czym w normal¬ 
nych warunkach nawet byś nie pomy¬ 
ślał^ Mnie takie uczucie ogarnia, gdy 
ktoś próbuje mi wmówić, że coś lu¬ 
bię. Rozmowy takie są na tyle dener¬ 
wujące, że unikam ich jak ognia. Nie¬ 
stety, jakiś tydzień temu szczęście mnie 
opuściło. Wpadł do mnie znajomy, 
ktoiy większość swojego czasu spędza 
przy różnego rodzaju symulatorach lo¬ 
tu lub przynajmniej na rozmowach 
o nich, a ja nie lubię tego typu zaba¬ 
wy. Nie ważne jakiej maści byłby to 
samolot i jak wyszukana byłaby gra¬ 
fika i animacja. Ten rodzaj gier po 
prostu mi nie odpowiada. Ten mój zna¬ 
jomy postanowił jednak dokonać re¬ 
wolucji w moich poglądach. Długo na¬ 
mawiał, argumentował, przemawiał do 
rozsądku. Ze swojej strony opiera¬ 
łem się jak mogłem i prawie udałoby 
mi się pozostać niewzruszonym, gdy¬ 
by nie jego ostatni, morderczy argu¬ 
ment: "Nie lubisz, bo tak naprawdę 
nigdy nie grałeś w żaden symulator". 
Odpowiedziałem, że owszem grałem 
i to nie raz, nie wpłynęło to jednak na 
moją opinię na ten temat. "Nic Ci się 
nie stanie, jeśli spróbujesz raz jeszcze" 

- oświadczył znajomy Tym sposobem 
w moje ręce dostał się Subwar 2050 
firmy Micro Prose. 

Program ten to symulator nowo¬ 
czesnej... łodzi podwodnej. Ktoś móg¬ 
łby powiedzieć, że nie ma to dużo 
wspólnego z symulatorem lotu. No 
cóż, może i miałby rację, ale jedyna 
rzecz, która tak na prawdę różni tę 
łódź od samolotu, to zamiana wskaź¬ 
nika wysokości, na wskaźnik głębo¬ 
kości. Reszta to sprawa rozmieszcze¬ 
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nia poszczególnych ekranów kontrol¬ 
nych w kabinie pilota oraz mny do¬ 
minujący na ekranie kolor: zamiast 
błękitu nieba masz tutaj czerń mor¬ 
skiej otchłani. Zabawne, prawda? Żeby 
było jeszcze śmieszniej, powiem Ci, 
że prawie w ogóle nie spotkasz w Su¬ 
bwar 2050 elementów tradycyjnej łodzi 
podwodnej: Twój kontakt z otocze¬ 
niem nie jest tutaj ograniczony już 
tylko do wskaźnika głębokości i so¬ 
naru, nie musisz zygzakować przed 
spadającymi bombami głębinowymi, 
ani też wypatrywać przez peryskop ko¬ 
lejnych celów do zniszczenia. Zresztą 
nawet nie masz peryskopu. Jego fun¬ 
kcje zastąpiła bowiem komputerowa 
projekcja sygnałów napływających z so¬ 
naru, która wyświetlana jest na moni¬ 
torze w wojej kabinie. Wszystko to 
razem daje w sumie dosyć unikalną mie¬ 
szankę, która przynajmniej na począt¬ 
ku nie różni się zbytnio od Wing Com - 
mandera. 

Wypada teraz powiedzieć, co spo¬ 
wodowało, iż trafiłeś do tej dziwnej 
łodzi podwodnej. Kryje się za tym cał¬ 
kiem trywialny powód: pieniądze. Po¬ 
sada pilota takiego pojazdu jest (a ra¬ 
czej będzie) dobrze płatnym zajęciem. 
I bardzo niebezpiecznym. Ale o tym 
za chwilę; tymczasem kilka szcze¬ 
gółów "historycznych". 

Jest rok 2050 i surowce mineralne 
na Ziemi zaczynają powoli się wyczer¬ 
pywać. Ponieważ czymś trzeba nad¬ 
robić te braki, rozpoczęto poszukiwa¬ 
nia na dnie mórz i oceanów, a potem 
przystąpiono do budowy podwodnych 
kopalni. W szybkim czasie przemysł 
ten stał się bardzo dochodowym przed¬ 
sięwzięciem. Rządy poszczególnych 
państw zaczęły przyznawać koncesje 


na obszary wydobywcze różnym kor¬ 
poracjom. Walczącym ze sobą korpo¬ 
racjom, gdyż współzawodnictwo w tej 
dziedzinie osiągnęło nie spotykane gdzie 
indziej rozmiary. Twoja rola w całej 
tej sprawie może być niemała. Jako 
doświadczony pilot zostałeś zatrudnio¬ 
ny przez jedną z firm wydobywczych 
i otrzymałeś rozkaz strzeżenia jej pod¬ 
wodnych instalacji. Zadanie wcale nie¬ 
łatwe, jak się przekonasz. W podwod¬ 
nej rywalizacji wszystkie chwyty są 
dozwolone: sabotaż, bombardowanie 
czy nawet zabójstwo - kolejność do¬ 
wolna. 

Na szczęście, masz czym odpo¬ 
wiedzieć. Wprawdzie woja łódź wypo¬ 
sażona jest jedynie w dwa rodzaje bro¬ 
ni: rakiety i torpedy, trzeba jednak 
przyznać, że są one bardzo skuteczne. 
I nie obawiaj się, me zardzewieją od 
długiego przebywania w słonej wodzie 
morskiej. Twoi szefowie zadbają 
abyś się nie nudził i raz po raz będą 
wysyłać C ię w kolejne misje. A masz 
ich w sumie blisko czterdzieści roz¬ 
dzielonych pomiędzy cztery oddziel¬ 
ne kampanie rozgrywające się w wo¬ 
dach Arktycznych, północnym Atlan¬ 
tyku, Morzu Japońskim i Oceanie Spo¬ 
kojnym. Cele poszczególnych misji mo¬ 
gą być bardzo zróżnicowane, poczy¬ 
nając od wyprowadzenia stada wielo¬ 
rybów w otwarte morze (to taka nowo¬ 
czesna odmiana pastuszka), poprzez 
atakowanie statków nawodnych, a na 
bombardowanie podwodnych insta¬ 
lacji przeciwnika kończąc 

To, co przyciągnęło mnie do Sub¬ 
war 2050, to przede wszystkim nad¬ 
zwyczajna wprost atmosfera progra¬ 
mu. Niesamowite dźwięki rozchodzą¬ 
ce się pod powierzchnią wody; echo 
sonaru, kompletna ciemność, cichy 
szum pracującego silnika, to wszys¬ 
tko sprawia, iż cały czas czujesz nie¬ 
bezpieczeństwo (i tony wody nad sobą). 
Jeśli oglądaliście "Abyss" {"Otchłań"), 
to wiecie, co mam na myśli. Wielki 
wkład w osiągnięciu tego efektu ma 
grafika. Trzeba powiedzieć, że podob¬ 
nej jakości nie spotkasz w żadnym in¬ 
nym "podwodnym" programie. Przelot 
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KOMPUT EROWYCH 


(bo nie wiem, jak to inaczej nazwać) 
nad niesamowicie ukształtowanym 
dnem morza jest wręcz niepowtarzal¬ 
ny. Snop światła wyłuskuje wówczas 
z ciemności takie kształty, jakich nig¬ 
dy nie spodziewałbyś się ujrzeć na 
Ziemi. Wszystko, co spotkasz w wodzie: 
inne łodzie, wieloryby i rekiny, pod¬ 
wodne budynki czy nawet rozchodzą¬ 
ce się na powierzchni fale, jest wspa¬ 
niale cieniowane. Iluzja rzeczywistoś¬ 
ci naprawdę trafia tutaj do wyobra¬ 
źni. 

Nie daj się jednak ponieść wi¬ 
doczkom, gdyż chwila nieuwagi może 
kosztować Cię życie. Do momentu wy¬ 
kończenia wszystkich przeciwników 
skup się raczej na obserwowaniu przy¬ 
rządów pokładowych. Znajdziesz ich 
w kabinie kilka. Po lewej znajduje się 
ekran przedstawiający charakterysty¬ 
kę aktywnego punktu nawigacyjne¬ 
go (WAYPT). Podana jest tutaj głę¬ 
bokość, na której się on znajduje 
(DEPTH) oraz odległość (RANGĘ) i po¬ 
łożenie w stosunku do Twojej łodzi 
(BEARING). Ekran środkowy przed¬ 
stawia dane aktywnego celu. Są to: od¬ 
ległość i położenie (jak wyżej), rodzaj 
danej jednostki (TYPE), jej przyna¬ 
leżność (RATING - czyli swój, czy 
nieprzyjaciel), kurs (COURSE) oraz 
prędkość (SPEED). Ekran prawy po¬ 
daje informacje o aktywnej w danej 
chwili broni i stanie sonaru. Powyżej 
tych trzech monitorów umieszczony 
jest jeszcze jeden nieduży ekran. Zna¬ 
jdziesz tam dane na temat Twojego 
kursu, zanurzenia, ustawienia prze- 
pustnicy oraz prędkości. 

Na najważniejszy element gry, wal¬ 
kę, składają się podobne elementy, jak 
w symulatorach "powietrznych": odna¬ 
lezienie przeciwnika, wybór broni, na¬ 
prowadzenie na cel i strzał. W Sub- 
war 2050 nie ma problemu z dobo¬ 
rem broni, gdyż jak mówiłem, są jej 
tylko dwa rodzaje. Gdy atakujesz ra¬ 
kietami, musisz poczekać aż cel oto¬ 
czony zostanie czerwonym rombem, 
a dziób będzie wskazywał dokładnie 
na przeciwnika. Jeśli nie spełnisz tych 
warunków, możesz spudłować, gdyż 
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rakiety nie posiadają żadnych syste¬ 
mów automatycznego naprowadzania. 
Z torpedami, które wyposażone są 
w coś takiego, sprawa jest prostsza, 
gdyż czekasz tylko do momentu na- 
celowania rombu na przeciwnika i mo¬ 
żesz strzelać. 

Dużą rolę w podwodnych zmaga¬ 
niach odgrywa... hałas, który robisz. 
Im głośniejszy jesteś, tym łatwiejszy 
cel stanowisz dla przeciwników. Aby 
maksymalnie się wyciszyć, musisz zna¬ 
cznie ograniczyć prędkość i poprze¬ 
stać jedynie na bardzo delikatnym ma¬ 
newrowaniu. W celu ukrycia się przed 
przeciwnikiem możesz także wyko¬ 
rzystać podwodne prądy ciepłej i zim¬ 
nej wody symbolizowane przez zielo¬ 
ną i czerwoną siatkę. Sonar nie może 
penetrować wód o różnej tempera¬ 
turze, wystarczy więc, że cały czas 
będziesz manewrował w wodzie, któ¬ 
ra ma inną temperaturę, niż ta, w któ¬ 
rej znajduje się Twój przeciwnik, a prze¬ 
ciwnik nie wykryje Twojej obecnoś¬ 
ci. Co więcej, jeśli Twoim śladem po¬ 
dąża torpeda, a normalne środki pozby¬ 
cia się jej, czyli wystrzelenie wabika 
(DECOY) lub dzikie manewrowanie, 
nie pomogły, możesz zastosować tę 
technikę. Często jest ona skuteczna. 
Informacje o tym, jak jesteś głośny, 
otrzymasz obserwując barwny pasek 
umieszczony w prawym, dolnym rogu 
ekranu. Kolor czerwony oznacza, iż 
zdecydowanie za mocno Cię słychać, 
żółty - wszystko w porządku. 

Ostatnia rzecz, na którą warto zwró¬ 
cić uwagę, to sonar. Ma on dwa tryby 
pracy: aktywny (ACTIVE) i pasywny 
(PASIV). Aby zidentyfikować obce 
jednostki, używaj pierwszego trybu. 
Należy się nim posługiwać bardzo 
ostrożnie, gdyż stajesz się wówczas bar¬ 
dzo łatwym celem dla nieprzyjaciela. 
Musisz tak dobrać tryby pracy, aby 
wykryć przeciwnika, samemu pozos¬ 
tając nieuchwytnym. 

Na zakończenie wypada mi tylko 
podsumować temat. Subwar 2050 to 
symulator, a jak już mówiłem, nie jes¬ 
tem ich zagorzałym wielbicielem. Mo¬ 
je obiekcje do gier tego typu biorą się 
stąd, iż nigdy nie jestem pewien, co 
widzę na ekranie. Nieważne ile czasu 
spędzam przy grubych instrukcjach 
wyjaśniających techniki walki, czy 
funkcjonowanie urządzeń pokłado¬ 
wych. Gdy przychodzi do starcia, mo¬ 
mentalnie się gubię. O ile do niego 
w ogóle dochodzi, ponieważ z reguły 
zaraz po starcie zapominam, jaki jest 
cel poszczególnych misji. Skutek jest 
taki, że spędzam przed komputerem 
kilka minut, latając bez wyraźnego 


sensu tu i tam i zastanawiając się, co 
ja w ogóle robię. Grając w Subwar 
2050 również się pogubiłem. No cóż, 
trzeba się chyba urodzić ze smykałką 
do tego typu gier. Niemniej muszę ucz¬ 
ciwie powiedzieć, że gra jest faktycz¬ 
nie warta poświęcenia uwagi. Głów¬ 
nie, o czym już wspominałem, ze wzglę¬ 
du na unikalną oprawę graficzną. Na 
uwagę zasługuje także niekonwencjo¬ 
nalna fabuła oraz wspaniały klimat 
gry. Wszystko to sprawiło, że mój zna¬ 
jomy w pewnym sensie postawił na 
swoim. Co prawda nie przekonał mnie 
do symulatorów w ogóle, ale dzięki 
poznaniu Subwar 2050 nabrałem do 
tego gatunku respektu. 

KLAWISZOLOGIA 

1 - MAPA 

2 - STAN TECHNICZNY ŁODZI 

3 - PRZEGLĄD PODWODNYCH IN¬ 
STALACJI 

4 - ROZKAZY Z ODPRAWY 

8 - NAPEŁNIANIE ZBIORNIKÓW BA¬ 
LASTOWYCH WODĄ 

9 - ZRÓWNOWAŻENIE BALASTU 
0 - OPRÓŻNIANIE ZBIORNIKÓW BA¬ 
LASTOWYCH 

M - MAPA 

W - ZMIANA AKTYWNEGO PUN¬ 
KTU NAWIGACYJNEGO (WAYPT) 

5 - TRYB PRACY SONARU 

D - WYSTRZELENIE WABIKA 
H - WŁĄCZENIE / WYŁĄCZENIE 
EKRANU CELOWANIA 
ENTER - ZMIANA AKTYWNEGO 
CELU 

SPACE - ZMIANA AKTYWNEGO 
UZBROJENIA 
- + - ZMIANA CIĄGU 
[ - 1/3 CIĄGU 
1 - 2/3 CIĄGU 
FI - WIDOK Z KABINY 
F2 - WIDOK Z KABINY BEZ PRZY¬ 
RZĄDÓW 

F3 - WIDOK NA TWOJĄ ŁÓDŹ 
F4 - F6 - WIDOK TY-CEL 
F7 - WIDOK CEL-TY 
F8 - WIDOK Z POZYCJI CELU 


Piotr Orcholski 
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Producent: Cryo & Virgin Games 


Zgodnie z obietnicą zapraszam na 
drugą część opisu do gry KGB. Ostat¬ 
nio rozstaliśmy się z naszym bohate¬ 
rem kapitanem Maksymem Rukowem 
w gabinecie Galuszkina, gdzie zdawał 
relację / wyników swego śledztwa. Dzi¬ 
siaj kolejne przygody asa wywiadu. 
Zaczynamy. 

Rozdział II 

Znajdujesz się w pokoju hotelo¬ 
wym. Możesz zapoznać się z przed¬ 
miotami, które posiadasz w swojej kie¬ 
szeni ( Imentory ). Niedługo zadzwoni 
telefon. Odbierz go i odpowiedz na py¬ 
tanie zgodnie z prawdą. Następnie udaj 
się do łazienki (drzwi w głębi po le¬ 
wej stronie), zapal światło. Nad lus¬ 
trem świeci się jar/eniówka. Tam też 
znajduje się kartka. Weź ją i przeczy¬ 
taj. Okazuje się, że informacja jest za¬ 
pisana szyfrem. Wyjdź z łazienki i za¬ 
dzwoń do KGB do Moskwy, prosząc 
Guzenkę. Pomoże Ci rozszyfrować wia¬ 
domość. Zgodnie z rozkazem wyłącz 
i włącz światło trzy razy, a następnie 
zadzwoń pod numer 37452. Po wyko¬ 
naniu zadania zejdź na dół. Twój apa¬ 
rat okaże się zepsuty (jak nie wie¬ 
rzysz to zrób zdjęcie portierowi), ale 
i tak będzie przydatny. Wyjdź przed ho¬ 
tel i obejrzyj budkę telefoniczną (teo¬ 
retycznie nic się nie stanie, jednakże 
poznasz numer telefonu, który później 
będzie potrzebny). Idź do Departa¬ 
mentu 7. Zostaw zebrane przedmioty 
przed wejściem do budynku KGB po¬ 
za kartą identyfikacyjną (legitymacja) 
i pieniądzmi. Jest to konieczny zabieg, 
ponieważ strażnik w budynku będzie 
Cię kontrolował i skonfisl- uje wszyst¬ 
kie r/ec/y. Legitymację pokaż portie¬ 
rowi i powiedz, że jesteś oczekiwany 
przez pułkownika Kuzniecowa. Portier 
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sprawdzi Twoją wiarygodność i wy¬ 
pisze Ci przepustkę, którą następnie 
musisz pokazać strażnikowi na parte¬ 
rze i na pierwszym piętrze. Znajdziesz 
się teraz w gabinecie Kuźniecowa. Mu¬ 
sisz uważać na to, co mówisz, bo mo¬ 
żesz zostać wyrzucony i zakończyć 
swoją karierę. Najlepiej zapytać go 
o udzielenie informacji w sprawie śle¬ 
dztwa lub o pozwolenie na rozmowę 
z oficerami. Po zakończeniu rozmowy 
zostaniesz odprowadzony przez stra¬ 
żnika i znajdziesz się w pokoju majo¬ 
ra Agabekowa. Kiedy wejdziesz, wyrzu¬ 
ci cygaro do kosza i powie Ci, że mu¬ 
si skończyć ważną pracę. Obejrzyj so¬ 
bie gabinet, głównie numery telefonów. 
Nie próbuj jednak z nich dzwonić, bo 
i tak Ci nie pozwoli. Po kilku minutach 
skończy pracę i mozesz mu zadać kil¬ 
ka pytań. Następnie udaj się do gabi¬ 
netu Czapki na (drzwi w głębi po le¬ 
wej stronie) i stąd zadzwoń do Aga¬ 
bekowa. W trakcie rozmowy używaj 
wyłącznie wszystkich pierwszych odpo¬ 
wiedzi. Po zakończeniu rozmowy wyjdź 
z powrotem na korytarz i czekaj, az 
Agabekow wyjdzie. Teraz szybko do 
jego gabinetu (środkowe drzwi po le¬ 
wej stronie). Weź z kosza cygaro, 
a następnie wracaj na korytarz. Idź 
teraz do kapitana Drobnicy (pierwsze 
drzwi na lewo) i po sprawdzeniu nu¬ 
merów telefonów zadaj mu kilka py¬ 
tań. Teraz możesz opuścić budynek 
KGB i pozbierać pozostawione przed 
budynkiem rzeczy. Jedź do parku Ła- 
doga. Idź w lewo i na ławce położ mi¬ 
krofon Ukryj się za drzewem i włącz 
nagrywanie w magnetofonie. Pięć mi¬ 
nut po trzeciej spotkają się tutaj Ro¬ 
meo i Sawczenko. Musisz odczekać, 
aż obaj opuszczą to miejsce. Teraz szyb¬ 
ko wyłącz magnetofon, weź mikrofon 
z ławki i idz w prawo. Zobaczysz Saw- 
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czenkę kierującego się w stronę me¬ 
tra. Podążąj /a nim i na stacji ukryj się 
za drzwiami. Zobaczysz, że Sawczen¬ 
ko spotkał się z C/apkinem. Po ich roz¬ 
staniu podążaj nadal za Sawczenką 
(follow Romeo’s contact). Dojd/ie on 
do magazynu. Teraz używając zepsu¬ 
tego aparatu, przez teleobiektyw od¬ 
czytaj szyfr otwierający drzwi. Pocze¬ 
kaj, aż Sawczenko opuści magazyn, 
a następnie wpisując znany szyfr 
(14C9A) wejdź do środka. Wewnątrz 
weź z biurka walizkę, wyjmij z niej 
kasety wideo i obejrzyj je. Odłóż wszys¬ 
tko z powrotem na miejsce, Przejd/ te¬ 
raz do drugiego pomieszczenia. Ustaw 
nagrywanie w magnetofonie i połoz 
go na ziemi. Skieruj się w lewe drzwi 
do biura. Połóż mikrofon na biurku. 
Wróć / powrotem do pomieszczenia, 
w któiym zostawiłeś magnetofon i wejdź 
po schodach na strych. Otwórz okno 
(używając opcji look, a następnie - 
unlock it ), zejd/ na doł i opuść maga¬ 
zyn. Wejdź do baru (dr/wi w głębi po 
lewej stronie). Wewnątrz skieruj się 
w lewe drzwi, a potem dalej do góry 
po schodach na poddasze. Tutaj także 
otworz okno, powtarzając te same czyn¬ 
ności. /ejdz po schodach o jedno pię¬ 
tro i przejdź przez znajdujące się tam 
drzwi. Znalazłeś się w łazience. Otwórz 
okno i wyjdź przez nie. Teraz jesteś 
w tylnej części, na bocznej uliczce. 
Spróbuj wejść z powrotem przez małe 
okno od WC. Akurat ktoś się tam znaj¬ 
duje i poinformuje Cię, ze masz cze¬ 
kać na swoją kolejkę. Wyproszony wy¬ 
lądowałeś ponownie na ulicy. Scho¬ 
waj się w alejce i czekaj, aż zobaczysz 
samochód wjeżdżający do garażu. Te¬ 
raz uliczką wracaj na przód magazy¬ 
nu. Nie wracaj przez WC, bo zosta¬ 
niesz rozpoznany przez barmana i nie 
będziesz tu już więcej wpuszczony. 
Schowaj się za drzwiami baru i czekaj. 
Do magazynu wejdzie Obukow. Za 
kilka minut opuści go, a wtedy idź za 
nim. Doprowadzi Cię do hotelu Sje- 
wiernaja Zwiezda. Wejdź do środka. 
W barze Obukow spotka się z Agabe- 
kowem. Wkrótce wyjdą do holu. Śledź 
ich, przysłuchując się rozmowie. Kiedy 
skończą, idź za Abekowem i obser¬ 
wuj jego odjazd. Następnie wróć do 
magazynu (go to warehouse) i idź 
mroczną uliczką na tyły. Tam wejdź 
przez okno do WC, na koiytarz i scho¬ 
dami na poddasze. Wyjdź przez ok¬ 
no na dach, a następnie przejdź do dru¬ 
giego budynku, do magazynu. Ze stry¬ 
chu zejdź na dół do pomieszczenia, w 
którym zostawiłeś magnetofon i ukryj 
się za skrzyniami. Niedługo usłyszysz 
rozmowę, której bohaterem będzie 
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Sawczenko. Za chwilę przejdzie obok Cie¬ 
bie Obukow, a następnie wróci i opuś¬ 
ci magazyn. Weź magnetofon, podłącz 
słuchawki, przewiń taśmę do począ¬ 
tku i wysłuchaj nagranych tam rozmów. 
Po zakończeniu, nie cofając taśmy, 
odłącz słuchawki, nastaw nagrywanie, 
zostaw magnetofon na ziemi i tą sa¬ 
mą drogą, którą przybyłeś wracaj do 
swojego hotelu. Idź do alejki za hote¬ 
lem. Tam około godziny 7:00 zjawi 
się Twój informator (teoretycznie po¬ 
winieneś być o 7:00, ale jeśli się spóź- 
nis/, to na Ciebie poczeka). Hasłem 
rozpoznawczym jest "Cut - throaf . 
Pokaż mu swoją legitymację. Teraz 
zada Ci kilka pytań związanych z taś¬ 
mami. Odpowiadaj kolejno: "Just the 
remains of a Cuban cigar" ," Mechu - 
laiev and Sawczenko ", "Yakuchev ", 
"Victor Matsnev handles...", " Cra¬ 
ck..", "Agabekow' . Teraz Twoja ko¬ 
lej. Wypytaj go o oficerów Departa¬ 
mentu 7 i wszystko, co Cię interesu¬ 
je. Wkrótce powie Ci, że masz jesz¬ 
cze jedno pytanie. Zapytaj :" Shall we 
meet ugain?" . Umówi się z Tobą na 
następny dzień. Idź do swojego poko¬ 
ju i c/ekaj do godziny 7:30, kiedy to 
przyjdzie Twój kontroler - major Sa¬ 
winkow Nie przyjdzie sam. Towa¬ 
rzyszyć mu będzie trup. Porozmawiaj 
najpierw z majorem, a następnie obej¬ 
rzyj przyniesione zwłoki. Znajdziesz 
zdjęcie, płaszcz i kapelusz. Obejrzyj 
zdjęcie, a kapelusz i płaszcz włóż na 
siebie. Ciało przeciągnij do łazienki. 
Powiedz majorowi, że przy zwłokach 
znajduje się numer telefonu, który 
znasz. Jest to numer budki telefonicz¬ 
nej /najdującej się przed hotelem. Za¬ 
dzwoń więc pod ten numer i odpo¬ 
wiadaj w kolejności: "Yes", "Come 
up ", "Come up" . Zgaś światło i cze¬ 
kaj, aż ktoś /apuka do drzwi. Po¬ 
wiedz, żeby wszedł. Sawinkow scho¬ 
wany za drzwiami obezwładni go. 
Opowiedz teraz wszystko majorowi 
i wypytaj go o szczegóły. Przesłucha 
on przybysza, a następnie udzieli Ci 
dalszych instrukcji. Po jego wyjściu po¬ 
czekaj pięć minut. Wynieś ciało z ła¬ 
zienki i przeciągnij je na korytarz do 
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ostatnich drzwi po lewej stronie. Za¬ 
pal światło. Na łóżku znajduje się bu¬ 
telka z wódką. Oblej nią nieboszczy¬ 
ka, a butelkę zanieś pijanym do alejki 
przed hotelem. Teraz wróć z powro¬ 
tem do nieboszczyka. Wyrzuć go przez 
okno. Zgaś światło i zejdź do recep¬ 
cji. Powiedz portierowi, że ktoś hała¬ 
suje po nocy. Pójdzie to sprawdzić, 
a Ty w tym czasie zabierz z recepcji 
wózek inwalidzki. Id/ do alejki i po¬ 
łóż zwłoki na wózek. Następnie prze¬ 
jedź wózkiem w lewo. Poczekaj, aż po¬ 
licjanci pójdą, a potem ciało wr/uć do 
kanału. Wróć do swojego pokoju i cze¬ 
kaj do 9:35, kiedy to przyjdzie Sawin¬ 
kow. Wysłuchaj jego instrukcji. Gdy 
Cię opuści, jedz do hotelu Sjewierna- 
ja Zwiezda. Wejdź do bufetu i poroz¬ 
mawiaj z Nataszą, która stoi obróco¬ 
na tyłem. Zapytaj o pokój 304 i o Ta¬ 
marę. W tym samym momencie we¬ 
jdzie Tamara. Zapytaj ją o jej pokój 
i powiedz, że interesuje Cię pokoj 304. 
Następnie powiedz, że zastanowisz się 
nad jej propozycją. Teraz zobaczysz 
wchodzących Greenberga i Wallace. 
Najpierw porozmawiaj z Wallace - z ko¬ 
bietą siedzącą po prawej stronie. Przy¬ 
znaj się do znajomości z Greenber- 
giem. Weź od niej dolary i wypytaj 
o wszystkie informacje. Teraz wróć do 
bufetu i porozmawiaj z Greenbergiem 
siedzącym po lewej stronie. Zapro¬ 
ponuj wymianę informacji. Na jego py¬ 
tania odpowiadaj kolejno: " Sawin¬ 
kow ", "Ladoga Park ...", "I've never 
heard of Protopopov ". Teraz Ty zadaj 
mu pytania. Nie bierz od niego pie¬ 
niędzy. Gdy pożegnasz się z nim, po¬ 
dejdź do Tamary. Pokaż jej pieniądze 
i udajcie się do pokoju. Zapłać jej i po¬ 
wiedz, że chcesz zadać kilka pytań. 
Zapytaj o numer drugiego pokoju. 
Będzie Cię to jeszcze kosztowało, ale 
zapłać i wyjdź. Udaj się windą na 
czwarte piętro. Przeszkodzi Ci w tym 
kobieta. Powiedz, że idziesz do poko¬ 
ju 416 i daj jej pieniądze. W pokoju 
obejrzyj łóżko i lustro. Na stole leży 
popielniczka. Zbij nią lustro. Ukaże 
się dziura, przez którą musisz przejść. 
Weź zdjęcie z szafki i obejrzyj je. 



Wyjd/ z hotelu i jedź do maga/ynu. 
I znowu przez boczną uliczkę, przez 
okno do ubikacji, poddasze, na dach. 
Idź do pokoju z magnetofonem i prze¬ 
słuchaj nagrania. Wróć do hotelu, do 
swojego pokoju. Przewiń taśmę do 
początku, odłącz słuchawki i połóż 
się spać. O 6:30 obudzi Cię C/apktn 
z bronią w ręku. "Poprosi" Cię o pój¬ 
ście z nim do ła/ienki. Lepiej go po¬ 
słuchaj. Tam odpowiedz: "Pm ready 
to talk , comrade". W tym momencie 
Twój wspaniały magnetofon na dźwięk 
słowa "talk" zacznie odtwar/ać nagra¬ 
ne rozmowy. Zaskoczy to Czapkina. 
Zaatakuj go, a następnie przeszukaj. 
Weź pistolet i strzykawkę Wstrzyk¬ 
nij Czapkinowi jej zawartość. Wypy¬ 
taj go o wszystko oprócz zawartości 
strzykawki. W niedługi czas po tym 
umrze. Przestaw magnetofon na ob¬ 
sługę ręczną. O godzinie 7:00 przyj¬ 
dzie Sawinkow. Opowiedz mu co się 
stało i oddaj bron Czapkina Tera/ po¬ 
nownie idź spać, by następnie (po up¬ 
rzednim zabraniu przedmiotów z łóż¬ 
ka) udać się do alei /a hotelem. O 10:30 
przyjdzie tam bezdomny. Wymień no¬ 
wy aparat fotograficzny za gazetę. 
Przeczytaj ją i zgodnie z informacją 
o 11:15 czekaj przed hotelem koło 
budki telefonicznej. Odbierz telefon 
i odpowiadaj: " Cut - throaf , 7 doift 
know...", "Matsnefs a boat..." . wypy¬ 
taj rozmówcę o Wallace, Greenberga, 
oficerów Departamentu 7 i przestęp¬ 
ców. Następnie jedź do parku Lado¬ 
ga, gdzie spotkasz się z Greenber¬ 
giem. Powiedz mu /e nic nie wiesz 
o Protopowie. Wysłuchaj co ma Ci do 
powiedzenia. 

Rozdział III 

Zaczynasz w nowej scenerii, na 
przystani rybackiej. Wskocz do wody 
i wejd/ na kuter od drugiej strony, czy¬ 
li od strony wody. Kiedy dotrzesz na 
miejsce, schowaj się za skrzyniami 
z rybami Za chwilę pojawi się me¬ 
chanik. Zaczekaj aż pójdzie na tylny 
pokład. Zejdź włazem pod pokład. Znaj¬ 
dziesz się w pokoju radiooperatora. 



19 





















Wejdź przez drzwi znajdujące się z le¬ 
wej strony (obok schodow) i weź 
wszystkie przedmioty z szuflady pod 
łóżkiem. Wróć na pokład i wrzuć bu¬ 
telkę rumu do wody po Twojej lewej 
stronie. Mechanik, który lubuje się 
w ostrych trunkach natychmiast wsko¬ 
czy do wody za swoim ulubionym na¬ 
pojem. Teraz korzystając z okazji 
przejdź na rufę statku. Włazem wejdź 
do maszynowni i ukryj się w szafce 
znajdującej się po lewej stronie. Za 
chwilę przyjdzie mechanik, który otwo¬ 
rzy butelkę i zacznie ucztować. Nie¬ 
stety, nie będzie mógł spokojnie jej wy¬ 
pić, bo przeszkodzą mu w tym odwie¬ 
dzający go towarzysze. Jednakże nie¬ 
długo upije się na umór, a Ty czekaj 
do godziny 7:00, kiedy to zerwie się 
pas w silniku. Teraz Ty przejmujesz 
rolę mechanika. Zerwany pas zastąp 
paskiem znalezionym w szufladzie pod 
łóżkiem. Później wejdź z powrotem 
do szafy i czekaj tam do 9:30, gdy 
/robi się ciemno. Pod osłoną ciem¬ 
ności wyjdź na pokład. Idź na dziób 
i schowaj się za tymi samymi skrzy¬ 
niami, co popr/ednio. Wytrwaj do 
północy, a zobaczysz ciekawą scenę. 
Teraz musisz spokojnie czekać i ob¬ 
serwować wszystkich. Gdy wszyscy 
zejdą z pokładu, idź do pokoju radio¬ 
operatora i podsłuchaj rozmowę to¬ 
czoną w kajucie. Kiedy usłyszysz, że 
Sawinkow zamierza udać się na po¬ 
kład w celu sprawdzenia porządku, 
szybko wracaj i schowaj się za skrzyn¬ 
kami. Gdy Sawinów ponownie wróci 
pod pokład, idź za nim. W pokoju ra¬ 
diooperatora znajdziesz dwie walizki. 
Weź je obie i wyjmij paczki znajdują¬ 
ce się w nich. Obejrzyj je sobie, a nas¬ 
tępnie wszystkie rzeczy odłóż na miej¬ 
sce. Nie pomyl tylko torebek, bo to mo¬ 
że się okazać dla Ciebie zgubne. Wa¬ 
lizki również odłóż na podłogę. Wyjdź 
na pokład i schowaj się za skrzynka¬ 
mi. O 5:00 Sawinów i Walłace opu¬ 
szczą kuter. Gdy znowu pokład opusto¬ 
szeje, udaj się na rufę i tam schowaj 
się za skrzynkami. Gdy o 7:30 kuter 
zbliży się do portu, wskocz do morza. 




Rozdział IV 

Idź do departamentu 7. Ukryj się 
za drzwiami garażu i poc/ekaj do go¬ 
dziny 9:15, kiedy to pojawi się sa¬ 
mochód Agabekowa. Udaj się /a nim 
(najeżdżając na dolną strzałkę i wzy¬ 
wając taksówkę). Będziesz miał szczę¬ 
ście, gdyż akurat jakaś będzie prze¬ 
jeżdżała. Podążając za Agabekowem. 
dojedziesz do szpitala psychiatrycz¬ 
nego. Wejdź do środka. Powitają Cię 
strażnicy, którym pokaż swoją legity¬ 
mację oficera KGB. Następnie spot¬ 
kasz się / dyrektorem, którego wypy¬ 
taj, o co chcesz. Nie mów nic o tym, że 
nie pracujesz z Agabekowem, bo to 
się dla Ciebie może tragicznie skoń¬ 
czyć. Po skończonej rozmowie udaj 
się do ostatniego pokoju znajdującego 
się po prawej stronie. Stamtąd wejdź 
przez dr/wi /najdujące się na wprost. 
Zaraz po wejściu drzwi /ostaną zam¬ 
knięte od zewnątrz. Teraz ktoś będzie 
Cię wypytywał o różne r/eczy. Odpo¬ 
wiadaj na nie, ale przy najbliższej oka¬ 
zji powiedz, że jesteś Rukow i dyrek¬ 
tor jest poinformowany o Twoim miej¬ 
scu pobytu. Za chwilę przesłuchujący 
Cię pójdzie to sprawdzić i wkrótce 
drzwi się otworzą. Wejdź w drzwi po 
prawej stronie. Teraz porozmawiaj 
/ psychiatrą, zapytaj się o pracę i po¬ 
wiedz, że nie pracujesz z Agabeko¬ 
wem. Na wieść o tym psychiatra rzuci 
się do drzwi. Teraz element spraw¬ 
nościowy. Musisz szybko wcisnąć czer¬ 
wony guzik znajdujący się na pulpicie 
(mniej więcej po prawej stronie, przy 
mikrofonie). Jeżeli Ci się to uda, wów¬ 
czas psychiatra zostanie zamknięty 
(tam gdzie Ty poprzednio). Będzie od 
Ciebie żądał natychmiastowego wy¬ 
puszczenia. Zaproponuj mu wolność 
w zamian za informacje. Zgodzi się. 
Początkowo będzie Ci opowiadał bre¬ 
dnie, więc poczekaj do momentu, kie¬ 
dy zacznie mu brakować powietrza. 
Wówczas dopiero będzie mówił praw¬ 
dę. Używając mikrofonu, zapytaj go 
o pacjentów: Agabekowa, Protopowa 
i Sanajewą. Zaraz po udzieleniu infor¬ 


ble", a dostaniesz książkę "Main Ka- 
mpf. Zapytaj jeszcze o "Motherla- 
ud...", dostaniesz adres galerii. Teraz 
pożegnaj się z Greenbergiem i jedz na 
ulicę Wielkiej Wojny Ojczyźnianej 
(Great Patriotic War Street). Wejdź 
do galerii. Podejdzie do Ciebie sprze¬ 
dawczyni. Powiedz jej, że się na razie 
rozglądasz. Oprócz Ciebie w galerii 
znajduje się jeszcze kobieta. Kiedy za¬ 
woła ona sprzedawczynię, schowaj się 
w szafie i poczekaj, aż obie kobiety 
wyjdą z galerii. Teraz musisz działać 
szybko. Wyłącz światło (wyłączniki 
na ścianie). Idź teraz w głąb pomiesz¬ 
czenia (z tyłu w lewo). Z biurka weź 
nóż do papieru, a z posągu wyjmij 
miecz. W posąg (statuę) umieść nóż 
do papieru, otworzy się wówczas ta¬ 
jemne przejście. Wejdź do tajemnego 
pokoju, /obac/ysz tam kogoś, kto do 
złud/enia przypomina Gorbaczowa, 
c/y - co bardziej prawdopodobne - 
Protopowa. Za moment będziesz miał 
towarzystwo w postaci Wowłowa i Sa- 
winkowa. Sawinkow będzie próbował 
Cię zastrzelić, jednak Wowłow okaże 
się szybszy i uratuje Ci życie. Teraz 
Wowłow będzie kazał Ci zastrzelić Pro¬ 
topowa. Zwlekaj z tym, bo po chwili 
zjawi się wujek Wania wraz z Igo¬ 
rem. Wowłow tym razem będzie pró¬ 
bował zastrzelić wujka, ale Igor uratu¬ 
je Wanię, przypłacając to własnym ży¬ 
ciem. Teraz szybko podnieś z podłogi 
pistolet Sawinkowa i jak się tylko Wo¬ 
włow, zastrzel go. Tak oto dość moc¬ 
nym akcentem zakończy się Twoja 
misja Na zakończenie dowiesz się 
jeszcze kilku rzec/y od Protopowa. 
Jakich? Sprawdź sam. 

Tak doszliśmy do końca tej trudnej, 
ale i ciekawej gry. Myślę, że wszyscy 
Ci, którzy sięgnęli po KGB nie czują 
się rozczarowani. Czy firmy Cryo i Vir- 
gin Games zaskoczą nas jakimś in¬ 
nym tego typu programem? Może bę¬ 
dzie to gra pt.: CIA? 

Arkadiusz Matczyński 


macji psychiatra umrze. Teraz wejdź 
do kabiny znajdującej się po prawej 
stronie i porozmawiaj ze swoim oj¬ 
cem Otwórz drzwi (u/ywając czerwo¬ 
nego przycisku) i idź do pokoju nr 3. 
Leży tam pacjent. Powiedz mu "Sa¬ 
lwa", a usłyszysz rozmowę. Teraz wyjdź 
ze szpitala i wróć do swojego hotelu. 
Przed budynkiem będzie czekał infor¬ 
mator. Zgodnie z jego wskazówkami 
udaj się na ulicę Gorkiego. Wejdź do 
mieszkania i porozmawiaj z Green¬ 
bergiem. Zapytaj go o "Memory'$ hi- 
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Producent: New World Computing 


Cykl Mighi 1 logie jest wśród / wo- 
Ienników gier role-play lak samo staw¬ 
ny, jak seria Eye oj tlie Betwlder (a mo¬ 
że nawet sławniejszy), choć to program 
zupełnie innego rod/aju. Bowiem /fe- 
holder to podróż grupy bohaterów po 
wywołujących kłaustrofobię wielopo 
/iomowyęli podziemiach i labiryntach, 
natomiast świat Torfy (a w później¬ 
szych częściach cyklu, Xccnu) jest świa¬ 
tem otwartych przestrzeni, pełnym 
pól, lasów, gór i miast, Świat to rów¬ 
nież urozmaicony klimatycznie, gdyż 
bohaterowie będą musieli przemie¬ 
rzyć zarówno zdradzieckie bagna, jak 
i pustynie czy pokryte wiecznym śnie¬ 
giem beskresy. Ci, którzy jednak na¬ 
de wszystko lubią penetrować jaski¬ 
nie czy labirynty, nie będą rozczaro¬ 
wani, W świecie Fcrry i Xeena prawie 
co krok spotyka się rozległe podzie¬ 
mia, piramidy i zamki (rzecz jasna z lo¬ 
chami), a nawet przeróżne statki kos¬ 
miczne . 

Zaczęło się. oczywiście, od Might 
& Magie, ale chyba nikt już nie pa¬ 
mięta tego starożytnego programu (na 
giełdach w każdym razie jest on nie¬ 
dostępny), później nastąpiła kontynu¬ 
acja w postaci Might & Magie li, ale 
gra to jeszcze bardzo prymitywna pod 
względem graficznym i merytorycz¬ 



nym (jedna dyskietka instalacyjna) 
przypominająca nieco cykl hrynnu 
firmy SSL Iźopiero Might & Magie IU 
zapoczątkowała właściwą serię. Serię, 
która kontynuowana była (w bard/o 
niewielkim stopniu zmieniono menu 
i ogólne zasady) aż do Might A Magie \ 
7 marca zeszłego roku, A sądząc z po¬ 
pularności świata stwoi /onego przez 
programistów z New World (ompu- 
ting, na pewno to jeszcze nie koniec. 
Na razie zajmiemy się Wyspami Ter- 
ry (łsles of Terra) czyli trzecią czę¬ 
ścią cyklu pochodzącą z roku 1991. 

Kiedy już pomyślnie zakończysz 
instalację (gra zajmie razem z pierw¬ 
szym zapisem nieco ponad 5 MB) zoba¬ 
czysz ekran. Poczesne miejsce /ajmu- 
je na nim główne okno c/yli po pros¬ 
tu widok, jaki grupa ma przed sobą 
(a więc ro/wiązanie takie, jak m.in, 
w Eye of the Beholder ). 

STWORKI: 

- Nietoperz na górze może sygna¬ 
lizować zbliżanie się wroga (rusza mor¬ 
dką, jeśli choć jedna z postaci ma zdol¬ 
ność Danger Sense), 

- Skrzydlak po lewej stronie będzie 
machał skrzydełkami, jeśli rzucony zos¬ 
tał czar Icwitacji. 

- Jaszczurka po prawej stronie za¬ 
czyna machać wyciągniętą łapką, kie¬ 
dy drużyna staje przed zamaskowa¬ 
nym przejściem (ale tylko wtedy, gdy 
jedna z postaci ma zdolność Spot Se- 
cret Doors ). 


KRYSZTAŁY: 

Po kliknięciu na największy kry¬ 
ształ (niebieski pięciokąt) wejdziesz 
do panelu z opcjami effects (onfi), mu¬ 
sie (on T), load, save, quit DOS, dcłay 
opóźnianie w wyświetlaniu komuni- 
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żynę w bezpieczne miejsce, ale zł 
nę utraty jednego poziomu dośw 
czenia i czasami też wszystkich 
mow). 

( '/tery czerwone kryształy sygt 
lizują czy drużyna została otoczona cz 
rem ochronnym (wtedy następuje zmi 
na koloru na zielony). Kryształ w 1 
wym górnym rogu - ochrona prz 
ogniem, prawym górnym - ochrc 
przed elektrycznością, lewym doln 
- ochrona przed trucizną. 


Pod głównym oknem zobaczysz 
sześć twarzy - to właśnie bohaterowie, 
których zadaniem będzie spenetro¬ 
wanie Wysp łerry. Kliknięcie myszą 
na dany portret lub naciśnięcie klaw¬ 
isza funkcyjnego) wprowadzi Cię do 
menu wybranej postaci. Są tam cztery 
rzędy kolorowych ikon i jeden rząd 
ikon c/arno-bialych. Kolorowe ikony 
określają kolejno: 

CECHY: 

* Siła - ważna głównie dla ryce¬ 
rza, decyduje o szkodach jakie sprawi 
/adany cios, ale też o skuteczności 
w rozbijaniu ścian czy wyważaniu 
drzwi. 

- Inteligencja - ważna dla c/aro- 
dzieja, druida, obieżyświata, łucznika, 
od mej /ale/y ilość Punktów Czarów, 

- Osobowość - ważna dla ducho¬ 
wnego, paladyna, druida, obieżyświa¬ 
ta, od niej zależy ilość Punktów (''ża¬ 
rów. 

- Wytrzymałość - ważna dła każ¬ 
dej postaci, gdyż od niej zależy ilość 
Punktów Życia. 

- Szybkość - decyduje o kolej¬ 
ności 'wchodzenia do walki", ważne 
jest, aby mieć w drużynie chociaż dwie 
bard/o szybkie postacie, które będą 
mogły zadać cios i zabić wroga nim 
ten zdąży zareagować. 

- Celność - decyduje o tym, czy 
cios lub czar osiągną efekt. 

- Szczęście - ważne dla złodzieja 
i ninji, decyduje o powodzeniu w kra¬ 
dzieży . 


WIEK: 

Postacie w trakcie gry mogą sta¬ 
rzec się naturalnie bądź pod wpły¬ 
wem czarów. Im postać starsza, tym 
bardziej niedołężna (jak w życiu i. 

POZIOM: 

Informacje o wyszkoleniu posta¬ 
ci, Im wyższy poziom, tym więcej Pun¬ 
któw Życia i Punktów Czarów może 
mieć postać oraz tym więcej ciosów 
zadać w czasie jednej rundy walki. 
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A KLASA ZBROI: 

pływa na powagę odnoszonych 
|M'ależnie od jakości pancerz a itp. 

f PUNKTY ŻYCIA: 

W Im ich więcej, tym straszniejsze 
Rosy postać będzie mogła przyjąć 
hp złych efektów* Jeżeli wartość HP 
wadzie do zera, postać jest niepr y- 
Łuna (i nie może brać udziału w wal- 
B), zaś jeżeli osiągnie większą war- 
» ć ujemną od maksymalnego po/to- 
fu HP,postać umiera. 


14) Lingwista - pozwala na zro¬ 
zumienie komunikatów wypowiada¬ 
nych w obcym języku. 

15) Kulturysta - zwiększa ilość 
punktów życia. 

16 Wyczuwanie kierunku - jeżeli 
jedna postaci ma tę umiejętność, wte¬ 
dy na niebieskim, pięciokątnym krysz¬ 
tale pojawi się kompas. 

1 ) Wyczuwanie niebezpieczeń¬ 
stwa - po/wala zorientować się, iż 
w pobliżu czai się wróg. 

AWARDS: 

Lista c/,\now, jakie zostały doko 
nane prze/ grupę. 

DOŚWIADCZENIE: 

Ilość punktów doświadczenia oraz 
ich liczba, jaka jest potrzebna, aby osiąg¬ 
nąć następny poziom 

ZŁOTO: 

Ilość złota, jaką grupa ma przy so¬ 
bie oraz podanie aktualnego stanu kon¬ 
ta bankowego. W wypadku najemni¬ 
ków podawana jest tu eona ich usług 
za jeden dzień. 


- rzecz - przenosi Cię do nowego 
menu, gdzie widzisz, jakie rzeczy nie¬ 
sie bohater. Są tam dostępne opcje wy¬ 
ekwipować, wymienić, porzucić (nie¬ 
stety, na zawsze i bezapelacyjnie, ale 
program najpierw się pyta czy na pew¬ 
no to uczynić; poza tym niektórych 
przedmiotów wyrzucić w ogolę nie po¬ 
zwoli) oraz użyć (dotyczy przedmio¬ 
tów magicznych). 

Teraz wracamy na główny ekran. 
W prawym głównym rogu znajduje się 
kwadrat z napisem Might & Magie. 
Jeżeli użyjesz czaru Wizard Eye, po¬ 
jawi się na nim mapa najbliższego ob¬ 
szaru. Pod tym kwadratem jest 9 ikon: 

1) Strzał z luku. 

2) Czarowanie. 

3) Odpoczynek. 

4) Wyważenie. 

5) Odwołanie postaci (/nika ona 
z ekranu i można ją ponownie zapro¬ 
sić w tawernie). 

6) Notatnik (informacje o krainie., 
na terenie której znajduje się grupa). 

) Mapa (tylko przebytego terenu). 

8) Dokładna data. 

9) Charakterystyka wszystkich pos¬ 
taci (imię, zawód, poziom, HP, SP, AC, 
kondycja, złoto, gemy, żywność . 

Lkran zmienia się w czasie walki. 
Uka/e się napis Combat, a pod nim 
na/wa wroga, z którym grupa toczy 
walkę. / dziewięciu ikon zmienia się 
siedem pierwszych i odpowiednio oz¬ 
naczają one: 

1) Wykonanie wcześniej zapla¬ 
nowanej czynności. 

2) Czarowanie. 

3 Atak bronią, którą postać trzy¬ 
ma 

4) U/ycie pr/edmiotu niagiczne- 

go. 

5) Ucieczka. 

6) Obmna. 

') Zaplanowane czynności. 

TWORZENIU GRUPY: 

Mo/na tego dokonać w l rzędzie 
Rejestracyjnym (la na/wa to szczerze 
mowiąe moj pomysł, bowiem lokal 
spełniający tę funkcję ma inną n.t/wę 
w każdym z miast) wybierając opcję 
( reate, W grupie musi być złodziej 
Sub ninja (bo nie otworzysz żadnego 
zamku) oraz druid lub obieżyświat 
(bo nie będzies/ miał czaru Walk on 
Water, a bez niego ciężko sobie po¬ 
radzić). Przydadzą się też duchowny 
i rycerz. Ale największą rolę w grze 
odgrywają czarodzieje, bo tylko oni 
są w stanic znieść każdego wroga (no, 
prawie każdego). 


PUNKTY ( ŻARÓW: 

Ten parametr przekracza zero tylko 
dla postaci, które znają magię (cza¬ 
rodziej, duchowny, obieżyświat, pala¬ 
dyn, łucznik, druid). Rzucenie każde¬ 
go czaru pochłania odpowiednią ilość 
SP, a więc ilość SP decyduje o tym, ile 
czarów, bez odpoczynku, będ/ie mogła 
rzucac postać. 

ODPORNOŚĆ 

Na ogień, /imno, magię, elektrycz¬ 
ność, energię i truciznę. 

UMIEJĘTNOŚĆ T: 

Po kliknięciu na tę ikonę wyświetli 
się lista umiejętności, które aktualnie 
opanowała dana postać. A oto wszyst¬ 
kie umiejętności: 

1) Kartograf - tylko dzięki karto¬ 
grafii można rysować mapy. 

2) Mistr/ walki - powiększa zdol¬ 
ność wałki wręcz. 

3) Odnajdywać/ ścieżek - aby po¬ 
ruszać się po lesie. dwie osoby w gru¬ 
pie muszą mieć tę mię ętnośc. 

4) Wspinacz - aby poryszać się po 
górach dwie osoby w gmpie muszą mieć 
tę umiejętność. 

5) Złodziej - jedyna umiejęność, 
której wartość zmienia się wraz z na¬ 
bywany doświadczeniem; decyduje 
o powodzeniu w c/.tsie otwierania skrzyń 
bądź drzwi. 

6) Krzyżowiec - tylko krzyżowiec 
/ostanie wpuszczony do zamków. 

7) Kupiec - ta umiejętność umożli¬ 
wia sprzedawanie towarów za najbar¬ 
dziej korzystną cenę. 

8) Pływak - każda z postaci w gru¬ 
pie musi umieć pływać, aby wejść na 
płytkie wody przybrzeżne. 

9) Mistrz modlitwy - zwiększa zdol¬ 
ności magiczne czarodzieja. 

11) Astrolog - zwiększa zdolności 
magiczne obieżyświata. 

12) Nawigator - umożliwia porusza¬ 
nie się po otwartych przestrzeniach (np. 
po pustyni . 

13) Tropiciel - umożliwia tropie¬ 
nie. 


Ilość gemów, jakie grupa ma pr/y 
sobie ora/ podanie aktualnego stanu 
konta bankowego. Większość c/arow 
pochłania odpowiednią ilość gemów, 

dlatego warto mieć pr/y sobie ich za¬ 
pas. 

ŻYWNOŚĆ; 

Informacja mówiąca na jak długo 
starczy jeszcze posiadanego jed/enia. 

KONDYCJA: 

Optymalnie, jeśli jest dobra, ale 
możliwe również, że postać będzie cho¬ 
ra, otruta, szalona, /nucs/ana, przeklę¬ 
ta, nieprzytomna, pijana, zakochana, 
martwa, zamieniona w kamień bąd/ 
eradicated (wykorzeniona?, wytępio¬ 
na^). Cztery czarno-białe ikony po 
lewej stronie to: 

- /miana - po/wal a na dowolni 
ustawienie kolejności wizerunków 

- wyjście - powrot do gry; 






ŚWIAT WYSP TERRY: 

. Wyspy Terry to 24 wielkie obsza¬ 
ry (na mapie od Al do F4) każdy 
składający się z 256 poi 16 x!6). 
Grę rozpoczynasz z. miasta Fountain 
Head. 

MIASTA: 

W każdym z miast znajduje się 
Tawerna (można tam kupić jedzenie 
oraz zasięgnąć cennych informacji od 
barmana, jeżeli po wypiciu kielicha 
obdaruje się tego sympatycznego czło¬ 
wieka napiwkiem). Sklep wspaniałe 
miejsce, aby wyekwipować drużynę 
lub sprzedać niepotrzebne r/ec/y), Fo¬ 
la Treningowe (tu za odpowiednią su¬ 
mę można szkolić członków grupy). 
Urząd Rejestracyjny (czekają w nim 
na emcy, jest też opcja twor/enia włas¬ 
nej drużyny), Świątynia (/acni mnisi 
pomogą wrócić do zdrowia, a jeżeli 
r/ucisz co nieco na tacę, to i pobło¬ 
gosławią), Gildia (źródło wszelkiej mą¬ 
drości czarnoksięskiej, za niewygó¬ 
rowaną opłatą możesz nauczyć swych 
bohaterów nowych czarów. Ale uwa¬ 
ga, aby korzystać z usług Gildii, wpierw 
należy wykupie w niej członkowstwo). 
Lustro (teleporter, który przeniesie Cię 
tam, gdzie zażądasz, jeśli tylko znasz 
hasło). Ponadto w Fountain Head znaj¬ 
duje się Bank, w który pieniądze oraz 
gemy i nie tylko będę bezpieczne, nie 
mówiąc o tym, że ulegają powolnemu 
rozmnażaniu. 

FOUNTAIN HEAD - zaczynasz grę 
w tym mieście opanowanym przez 
bubblemen i szczury. Mo/na tu na¬ 
uczyć się kartografii oraz przyjąć zle¬ 
cenie od kapłana Krantona. Poprosi 
on o srebrne czaszki mające posłużyć 
przystrojeniu ołtarza. Naprzeciw siedzi¬ 
by Kraniona znajduje się magazyn pil¬ 
nowany przez liczną gromadę mons¬ 
trów. W Forty Winks czekają najem¬ 
cy: łucznik Allan Bow i druid Fine- 
ous. Są tani, ale nie grzeszą specjal¬ 
nym doświadczeniem. Koło sklepu 
mieszka człowiek, który sprzedaje kar¬ 
ty członkowskie Gildii Kruka. W Foun¬ 
tain Head koniecznie należy zejść do 
podziemi ciągnących się pod mias¬ 
tem, Zamieszkane one są przez nieto¬ 
perze (jadowite!) i gobhny oraz szczu¬ 
ry. Posągi w podziemiach szkolą 
w umiejętnościach pływania, odnaj¬ 
dywania ukrytych drzwi, wyczuwania 
niebezpieczeństwa oraz wyczuwania 
kierunku. Znajdują się tam też beczki 
ze skarbami, magicznymi eliksirami 
i (żeby nie było tak różowo) trucizną. 
Jeden z posągow zagradza korytarz 
i przepuści Cię tylko wtedy, gdy po- 
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dasz hasło (wyjawia je Kranion, kie¬ 
dy otrzyma pięć czas/ek). Tajnym przej¬ 
ściem wejdziesz do odizolowanej czę¬ 
ści miasta i musisz pokonać Króla 
Szczurów, który więzi Morphose - 
opiekuńczego ducha Fountain Head. 
Kiedy uwolnisz ju/ Morphose, oprocz 
nagrody wymiernej w walucie i sprzę¬ 
cie otrzymasz prawo do skorzystania 
z. mocy samotnie stojącej fontanny. W \ - 
mienia ona złoto na punkty doświad¬ 
czenia po nieskomplikowanym kursie 
1 do l. 

BAYWA ( H - ten port opano¬ 
wali umarli czyli szkiełetory i zombie 
(rana zadana przez tych drugich po¬ 
woduje chorobę). Aby dostać się do 
skarbu strzeżonego w Unholy Hall, 
będziesz musiał pokonać ghoula, Ale 
Baywatch jest miastem, ktorego omi¬ 
nąć nie wolno, tylko tu bowiem moż¬ 
na nauczyc się umiejętności odnajdy¬ 
wania ścieżek oraz wspinaczki, bez 
których tereny leśne i górskie pozos¬ 
tałyby dla Ciebie wieczną tajemnicą. 
W Greek House spotkasz brata Alphę, 
który opowie Ci pewną historię i da 
prezent (Quatloo Coin) oraz zyskasz 
członkowstwo Gildii Albatrosa. 

Podziemia Baywatch pełne są nie 
tylko kałuż kwasów i zapadni (tu po¬ 
maga czar lewitacji), ale też ohydnych 
krzykaczy powodujących u ofiary sza¬ 
leństwo. W jx>dziemiach spotkasz bra¬ 
ta Betę (dalszy ciąg historii i następ¬ 
nej Quatloo Coin) oraz uwięzionych 
rycerza sir Galanta i duchownego płci 
żeńskiej Darlanę. Można ich będzie 
potem wynająć, a w swym ekwipun¬ 
ku mają żółty i zielony klucz. 

WILDABAR - znajduje się tu cen¬ 
trum jednego z klanów ninja. Wilda- 
bar zamieszkują również karły, groź¬ 
nie wyglądające, ale słabe jako prze¬ 
ciwnicy. W Shoanon Magicanum moż¬ 
na wykupić członkowstwo Gildii Soko¬ 
ła, nauczyć się nawigacji u żeglarza 
Sharona ora/ kulturystyki i nabrać 
zdolności mistrza walki. 

Podziemia Wildabaru są zdecydo¬ 
wanie bardziej przyjazne, niż te w Bay¬ 
watch. Strzegą ich phase head i ogry, 
z którymi rozprawa jest dziecinną 
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agi- 
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igraszką dla doświadczonego wo j 
nika. Znajdziesz tu beczki z ni 
eznymi eleksirami (ale i kwaś 
uwięzionych ninję Wartowsana i om 
żyświata Lone Wolfe a (do wynaji\ 
w mieście, mają przy sobie czerwon 
i niebieski klucz) oraz brata Deltę. 

SWAMPTOWN - to już jakaś n, 
krofilia. Miasto, gdzie nie dość, 
kręci się pełno umarlakow (tym raz< 
ghoule), to jeszcze przypomina c 
wielki cmentarz. To przesympatyc/ 
miejsce wybrał sobie jako kwate' 
następny klan ninja. Z obrzydzeniem^ 
zabijasz ich wszystkich, a potem do 
podziemi. 

W podziemiach atakują scorpie, 
a poza tym można nabyć członkow¬ 
stwo Gildii Myszołowa od magika 
Gagisha. W Swamptown jest dwoje 
najemników, paladyn Charity i zło¬ 
dziej Son of Abu (ma czarny klucz). 

BLISTERING HEIGHTS - mias¬ 
to położone wśród pól lawy, zamiesz¬ 
kane przez małe smoki (może i małe, 
ale niedoświadczony podróżnik po ich 
jednym ataku może szukać sobie gro¬ 
bu) i jaszczury (też zieją ogniem). 
W psiarni a może rynsztoku, bo an¬ 
gielskie słowo kennel ma oba te /na- 
ezenia) są ukryte skarby, a w kwate¬ 
rze głównej demonow mieszka czarow¬ 
nik, od którego dostaniesz członkow¬ 
stwo Gildii Orła. W tej Gildii kupisz 
najbardziej skuteczne czary (impło- 
zja!H), ale pod warunkiem, że pod¬ 
różnicy są wystarczająco doświadcze¬ 
ni. Jeżeli nisko oceniasz możliwości 
swych bohaterów, wynajmij barbarzyń¬ 
cę Lorda Bruno i czarodzieja Kruka. 
Ich usługi nie są tanie, ale to praw¬ 
dziwi wojownicy, którzy z. najwięk¬ 
szą łatwością oczyszczają dla Ciebie 
całe miasto. W swym ekwipunku mają 
sporo drogich i użytecznych przed¬ 
miotów, a ponadto złoty klucz. 

W podziemiach Bhstering Heights 
pilnowanych przez tłuste okropne ba¬ 
by (scorpie) i widmowe ogniste potwo¬ 
ry (lirę stalker) znajdziesz skarb strze¬ 
żony przez głównego demona i sześć 
ałtarów dających odporność na zim¬ 
no, ogień, energię, magię, elektrycz¬ 
ność i truciznę (4-30 dla każdej z od¬ 
porności). 


ZAMKI: 

WHI I ESHIELD - siedziba króla 
Dobra, Kapłan Prylhos zbiera arte¬ 
fakty dobra i daje za nie nagrodę. 
Jeżeli zechcesz obrabować kr< la z je¬ 
go skarbów, musisz się liczyć z tym, 
że zaatakują cię ( zarni Rycerze (dla 
początkujących wędrowców nie do po¬ 
konania), a na terenie zamków nie 
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386, VGA 
SoundBlaster 


HDD lub dwie 
stacje dysków 


ti /eeh posągów Zabawne, ale w pod¬ 
ziemiach nie wolno korzystać z opcji 
save (taka ztośliwoslka programis¬ 
tów), Black wind Spell binder po uwol- 
nicniu poda (i drugą c/ęśe hasła. Na 
dziedzińcu stoi fontanna, która uc/y 
wybraną osobę wszystkich czarów. 

PIRAMIDA: 

Wejść do Piramidy mo/e tylko po¬ 
snął acz Złotej Karty (czeka na szczę¬ 
śliwego znalazcę w strefie A4}< Pira¬ 
mida okazuje się niczym intmym, jak 

statkiem kosmicznym strzeżonym głow¬ 
nie przez stwory pochodzące nie ze 
świata fantasy, a science-fiction. Naj¬ 
straszniejszym z nich będzie Tertni- 


przestrzenie skryte pod powierzchnią 
ziemi, wszelkiego rodzaju jaskinie i jxxl- 
ziemia. Spenetrujesz jeszcze mnóstwo 
ciekawych miejsc, jak chochy Jaski¬ 
nię Smoków słynną ze skarbów czy 
Labirynt z Piekła pełen przerażająco 
silnych minotarów i zamieniających 
w kamień meduz. 

figlu & Magie ITT z pewnością nie 
jest grą na jeden czy nawet dziesięć 
wieczorów. Bliższe prawdy może było¬ 
by powiedzenie: dziesięć tygodni. Nie 
będę w tym miejscu starał się ocenić 
tego programu wśród licznych zalet 
ma i liczne wady), pokuszę się o to 
dopiero pod koniec omawiania całego 
cyklu, a będzie to za dwa miesiące. 

Teraz natomiast ukłon w stronę 
go z Arnoldem Schwarzeneggcrcm. niecierpliwych. Oto przed wami bez- 

Piramida kryje w sobie od|*>wsedzi na cenny skarm Uwaga, uwaga! (Ho roz- 
więks/ość zagadek, z jakimi zetkniesz, wiązanie zagadek: 

sięlw ciągu gry. Jest również ostate¬ 
cznym celem wędrówki (ale tylko dja 
tych, ktor/y mają wszystkie sześć Kart 
Holograficznych i Ble Priortty Pass 
( "ard). W Piramidzie znajduje się też 
sporo Jabłek Władzy (nie są to bynaj¬ 
mniej owoce, w średniowieczu atrybu¬ 
tami władzy królewskiej były bowiem 
korona, berło i właśnie jabłko). 


mmmmi 


e »K0WHiX fruń te u 
w- wlfc 


Kiałają czary umożliwiające uciec/- 
(np. Town Portal lub I loyd’s Bea- 
eon). 

Wejście do podziemi zamku jest 
strzeżone przez hasło zaszyfrowane w 
posągach rycerzy, /.najdziesz tam kod 
otwierający królewskie szkatuły i czte¬ 
ry puchary z magicznym napojem. 

BLOODREIGN siedziba króla 
Neutralności Kapłan ( hathos zbiera 
artefakty neutralności i daje za nie na- 
grodę. 
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czy uwu/nie czytać notes. Można tam 
znacznie podwy/s/w poziom celności 
szczęścia i szybkości. Ponadto zmtj- 
dz.iesz paladyna ( harity i złodzieja 
Son of Abu (pojawią się w Swamp 
Town) oraz hasło otwierające krolew- 


DR A( ;ONT ()(m l Sied i ba kró ¬ 
lu Zła. Kapłan ( hathos zbiera atrefak- 
ty zła i daje za nie nagrodę. 

Hasło wpuszczające cło podziemi 
jest zaszyfrowane wśród wiadomości 
mówiących o regionach, W podzie¬ 
miach znajdują się kotły, z których 
skorzy stanie podwyżs/y poziom inte¬ 
ligencji i osobowości, a nawet doda 
punktów doświadczenia, W zagadce 
matematycznej ukryto hasło otwiera¬ 
jące królewskie szkatuły. 

ZAMEK GRI YWINDA - pilnują 
go dinozaury, lirę lizards i krzykac/e. 
W zamku są ruiny pięciu wież (mo/na 
tam dotrzeć tylko za pomocą czaru 
teleportującego), gdzie ukryto skarby. 

Aby uwolnić nieszczęśliwego Grey- 
winda Iluzjonistę, należy zejść do pod¬ 
ziemi przewrocie klepsydry, a potem 
uclcr/yc w gong. Po powtórzeniu tej 
czynności Greywind będzie wolny. 
Odchodząc poda Ci część hasła do kom¬ 
putera na statku kosmicznym. Bę¬ 
dziesz też mógł zasiąść na tronie Bo¬ 
gactwa, Potęgi lub Posiadania (ale tron 
ma magiczną moc tylko w dniu ślubu 
maga). Na dziedzińcu stoi fontanna ku- 
rująca ze wszelkich stanów odbiega¬ 
jących od normalności. 

ZAMEK BLA( KWINDA - strze¬ 
żony przez dinozaury i stada piranii. 

Aby uwolnić Spellbińdera, należy 
zejść do jx>dziemi i spełnić żądania 


Wario jes/c/e wspomnieć, gd/ie 
mo na odnaleźć Karty Holograficzne, 
bez których nie sposób zwycięsko za¬ 
kończyć grę. Kart jest sześć, a znaj¬ 
dują się one: 

1) Hologram Seąuence ( ard 001 
w Fortress of Fear (pilnuje jej Kroi 
Mumii). 

2) Hologram Seąuence C ard 002 
w Hałls of Insanity. 

3) Hologram Secjuence ( ard 003 
w Dark Warrior Keep (ale żeby ją 
otrzymać, należy ro/wią. ać zagadkę). 

4) Hologram Seąuence Card 004 
w Cathedra] of Cornage (tr/eba /nać 
hasło), 

5) Hologram Seąuence Card 005 
w Tomb of Terror. 

6) Hologram Seąuence Card 006 
w Maże from 1 leli (pilnuje jej kroi 
Minotaurów i wcale nie łatwo go po¬ 
konać). 

Blue Priority Pass Card otrzymasz 
od króla, któremu przyniesiesz dziesięć 
Jabłek Władzy. Należy pamiętać, że 
wtedy zostaną zrujnowane zamki dwóch 
pozostałych królów i nic będziesz już 
w stanie ich odwiedzić. 


Jacek Piekara 


ROLE PLAYIN 


To co przeczytałeś powyżej, mówi 
zaledwie O drobnej części przygód, 
jakie staną się Twoim udziałem na 
Wyspach Tcrry. Świat to j>rzccież bar¬ 
dzo rozległy, a równic rozlegle są 
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Syrena alarmowa, choć dawno już 
obudziła wszystkich ze snu hibernacyj- 
nego, wciąż nie przestawała wyć. Za¬ 
cząłem się właśnie zastanawiać, kiedy 


wzroK moj spoczął na zachęcająco mru¬ 
gającym światełku, doznałem olśnie¬ 
nia. Naciskając przycisk z napisem 
"AUTOP1LOT" usłyszałem potworne 
pojękiwania pilota dobiegające z po¬ 
bliskiego szaletu. 

Gdy tumany kurzu onadły, okaza¬ 
ło się, ze wylądowaliśmy spory kawa¬ 
łek od wyznaczonego miejsca - nikt 
nie jest doskonały, nawet autopilot. Ze 
względu na ten fakt oraz z powodu 
awarii generatorów antygrawitacji, mu¬ 
sieliśmy skorygować nieco nasze dzia¬ 
łania. Mogliśmy zapomnieć o plano¬ 
wanym nalocie na zamek, w którym 
więziony był nasz monarcha. Resztę 
drogi będziemy musieli przebyć pieszo. 
Postanowiliśmy, że pójdzie tylko jeden 
z nas, co zwiększy szanse na niezau¬ 
ważone dotarcie do zamku i wyrato¬ 
wanie króla. Będzie to zarazem okazja 
do wypróbowania naszego kompletu 
teleportacyjnego. Według jego twórców 
miał on podobno zamieniać miejscami 


umilknie to cholerstwo, gdy poinfor¬ 
mowano mnie, że pilot dostał biegunki 
- drugiego nie posiadaliśmy z powodu 
cięć budżetowych - i ja jako jedyny, któ¬ 
ry przeszedł kurs awaryjnego lądowa¬ 
nia, mam sprowadzić nąszą " pszczół¬ 
kę " na powierzchnię planety. Muszę 
się przyznać, że świadectwo ukończe¬ 
nia kursu kupiłem od znajomego po 
okazyjnej cenie i teraz z wielkim stra¬ 
chem zasiadałem przed tajemniczo mi¬ 
goczącym pulpitem sterowniczym* Już 
tylko sekundy dzieliły nas od wejścia 
w atmosferę, a ja ciągle wpatrywałem 
się tępym wrokiem w rzędy przycis¬ 
ków i wskaźników. Mrowienie przeszło 
mi po plecach, gdy poczułem lekki 
wstrząs oznaczający zetknięcie się na¬ 
szego statku z powłoką gazową plane- 
Ity. Wiedziałem, iż wkrótce zostanie po 
nas tylko przyzwoitych rozmiarów lej; 
chyba, że rozbijemy się o taflę jakie¬ 
goś miejscowego morza. Przed oczami 
ujrzałem twarz szefa opłakującego ko¬ 
lejną nieudaną wyprawę mającą na ce¬ 
lu odbicie naszego króla z rąk osobli¬ 
wych nieco porywaczy. Nagle, gdy 


więc wystarczyło, że pójdzie jeden z nas 
i w razie potrzeby zamieni się miejsca¬ 
mi z którymś z reszty ekipy. Nasza bry¬ 
gada specjalna składała się z czterech 
członków, nie licząc pilota. Ja zajmo¬ 
wałem się osłoną ogniową; mam do 
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tego wrodzone predyspozycje. Poza tym 
mieliśmy w naszej biy gadzie gościa 
od rozbijania niektórych skał (wła- 
snozębnie), mistrza we wspinaniu się 
po linie oraz wytrawnego pływaka ze 
śmiertelnym oddechem. W podzięko¬ 
waniu za brawurowe lądowanie zosta¬ 
łem wybrany, aby rozpocząć wędrów ¬ 
kę. Gdy odchodziłem od naszej 'pszczół¬ 
ki " w pełną niebezpieczeństw wyprawę, 
słyszałem głos pilota, zaklinającego się, 
Że już nigdy nie kupi żarcia na ba¬ 
zarze. 

Tak mniej więcej zaczyna się gra 
Fury of the Furries spłodzona przez 
firmę Kolisto Należy ona do morza gier 
zręcznościowych, ale nie jest to bynaj¬ 
mniej jakaś zwyczajna strzelanina, 
w której liczy się tylko zręczność i ref¬ 
leks. Od czasu do czasu trzeba - nieste- 

% 

ty, tylko lekko - wytężyć swoje szare 
komórki. I 

W grze wcielasz się w postać ma- 
lego kulistego stworzonka o czterech 
obliczach. Jak już wcześniej nadmie¬ 
niłem, możesz być strzelcem, który 
im dłużej przytrzymasz FIRE, tym więk¬ 
szym ogniem miota. Możesz też wcie¬ 
lić się w postać, dla której kamienie 
nie stanowią problemu. To jeszcze nie 
wszystko, gdyż wystarczy tylko ski¬ 
nąć palcem, ą przeistoczysz się w pos¬ 
tać, która w swojej linii genealogicz¬ 
nej posiadała chyba pająka. Istota ta 
z wyglądu nie różni się niczym od swo¬ 
ich poprzedników, prócz koloru. Ma 
natomiast niesamowitą zdolność wy¬ 
snuwania umięśnionej" liny, która 
przyczepia się prawie do wszystkie¬ 
go Dlaczego umięśnionej"? Ponie¬ 
waż możesz zawisnąć przyczepiony 
na przykład do sufitu pod pewnym 
kątem do ziemi. Pozostało jeszcze ostat¬ 
nie ' wcielenie". Jest nim pływak, któ¬ 
ry potrafi pod wodą miotać śmier¬ 
telnymi pęcherzykami powietrza. Wszys¬ 
tkie te postacie są odporne na bardzo 
duże wysokości, tzn. upadek z tych wy¬ 
sokości. Nie boją się również wody, 
choć pływać umie tylko jedna z nich. 
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Śmiertelne są dla nich natomiast wszel¬ 
kie spadające odłamki skalne, kolce 
oraz 


jest za wysoko, ale wystarczy tylko 
wrzucić trochę gruzu do zbiornika, a po¬ 
ziom cieczy się podniesie. Gdzie indziej 
trzeba zapalić pochodnię, która spowo¬ 
duje wyparowanie wody z basenu, dzię¬ 
ki czemu odsłoni się przejście. Z rzad¬ 
ka możesz natknąć się na tajemne no 
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mieszczenia wypełnione pieniędzmi. 
To jest sprawdzian Twojej chciwości, 
gdyż na zbieranie skarbu masz kilka 
sekund i jeśli nie 


potworow, mozesz się natknąć na ró 


zwodniczo wyglądające kwasy. 
Oczywiście, kontakt dotykowy z ob¬ 
cymi kopczy się prawie zawsze roz- 
biciem na atomy, nie mówiąc juz o wy¬ 
syłanych przez nich pociskach. Nie¬ 
stety, nie zawsze wszystkie "wcielenia" 
są dostępne, czasami przechodząc przez 
podejrzane strefy tracisz niektóre z nich, 
ale za to zyskujesz inne. 


grawitacyjne, ruchome haki, teleporty 
oraz mnóstwo innych niespodzianek. 
A na koniec, gdy uwolnisz wreszcie 
króla, ókazuje się, że to jeszcze nie 
wszystko.' Życie to dżungla. 


Kilka r 


dla sfrustrowanych: 

- gdy nić wiesz, co zrobić, zacznij 
kopać, skakać, gryźć podłogę i ściany 
- czasami pomaga. 


zdążysz na czas wyjść 


Do przejścia masz osiem pozio¬ 
mów po dziesięć leveli plus gwóźdź 
programu. Tych osiem poziomow to 
pustynia, laguna, las, piramidy, góry, 
fabryka, wioska (czy też miasteczko, 
jak kto woli) oraz zamek, do którego 
trzeba dotrzeć, aby odbić króla. Wszys- 
tkię poziomy najeżone są mniej lub 
bardziej wyrafinowanymi pułapkami. 
C/asąmi masz problem w postaci zbior¬ 
nika jakiejś cieczy, przez którą nie moż¬ 
na pr/epłynąć, ponieważ drugi brzeg 


/ komnaty, zostajesz kamie wyrzucony 
/ niej z pustymi kieszeniami, a o po¬ 
wrocie do "koryta" możesz zapom¬ 
nieć, cfcraimi na ; drodze^płe ktoś 
tak niesamowity jak wampir, który jest 
jeszcze na dodatek w posiadaniu klu¬ 
cza do następnej planszy. Trzeba wte¬ 
dy doprowadzić drania pod wiszący 
kołek, a gdy monstrum się zbliży, 
pociągnąć za dźwignię. Kiedy kołek 
spadnie, do swojego nazwiska możesz 
dopisać: "Pogromca wampirów". Oprócz 


- idzie luty podkuj buty. 

- na lód dobry jest ogień. 

- kamienie i inne drobiazgi też mo 
żna teleportować. 

- spidermanem można również cią 
gnąć kamienie (bardzo istotne). 

- HE-MAN to także TURTLES. 


No cóż, pozostaje tylko przełknąć 
następną pastylkę valium i do roboty. 


1 Mb RAM 
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- "Na rozkaz potężnego króla Tectu- 
ktitlaja wszyscy niewolnicy zdolni do 
noszenia broni mają wystąpić na are¬ 
nie. Śmierć będzie zapłatą za słabość. 
Niech gra się zacznie!" I oto gra się 
zaczyna, a startujesz z pozycji wy¬ 
jątkowo mało interesującej, bo życie 
gladiatora może i jest ekscytujące, ale 
za to zazwyczaj krótkie. 

Nim jednak zajmiemy się akcją 
Darksuna, parę słów o sprawach czy¬ 
sto technicznych. Kiedy zainstalujesz 
już grę, do wyboru są opcje Start lub 
Create. Radzę wybrać tę drugą, gdyż 
wtedy masz możliwość stworzenia 
"grupy marzeń" i nie musisz polegać 
na tym, co zaproponują programiści 
z SSI. W grze uczestniczyć mogą czte¬ 
ry postacie, a do wyboru jest osiem 
ras i osiem profesji. Najlepszymi wo¬ 
jownikami i gladiatorami są pól-gi- 
ganci, warto też zwrócić uwagę na mo- 
dliszkopodobnego thri-kreena. Wyszko¬ 
lony wojownik tej rasy będzie mógł 
zadawać nawet osiem ciosów w ciągu 
jednej tury! Zagadkowy wydal się za¬ 
wód preservera', ale to po prostu naj¬ 
zwyczajniejszy w świecie mag. Poza 
tym, mało użyteczny jest psionik i oso¬ 
bę tej profesji można sobie w grupie 
darować. 

Kiedy wybierzesz opcję Create, uka¬ 
że się plansza z czterema kwadrata¬ 
mi. Kliknięcie na jeden z nich pra¬ 
wym przyciskiem myszy uaktywni 
komendy "new" (tworzenie nowej po¬ 
staci) lub " add " (dodanie postaci, któ¬ 
ra jest już zarejestrowana). Po wybra¬ 
niu new' zobaczymy plansze z do¬ 
stępnymi w grze bohaterami i teraz 
wystarczy wybrać podług gustu oraz 
E nabić" do maksimum parametry (siła, 
zręczność, kondycja, inteligencja, mą¬ 
drość, charyzma) i punkty życia (HP). 


Wybierając kleryka, druida bądź ran- 
gera, należy określić sferę, której on 
służy (woda, powietrze, ziemia, ogień), 
gdyż każdej sferze podporządkowane 
są inne czary. Natomiast dla wszyst¬ 
kich postaci wybierasz sferę "psi": 
metaboliczną, kinetyczną bądź telepa¬ 
tyczną. Czarami psionicznymi bowiem 
posługiwać może się każdy nieza¬ 
leżnie od profesji czy rasy, ale tylko 
psionik te zdolności rozwija. Więk¬ 
szość ras potrafi łączyć profesje i tu 
już wybór należy do Ciebie czy chce 
mieć w grupie bohaterów wszech¬ 
stronnie utalentowanych, ale wolniej 
zdobywających kolejne poziomy do¬ 
świadczenia, czy też specjalistów. 

Kiedy grupa jest już gotowa, czas 
wstąpić na arenę. Obraz przedstawio¬ 
ny jest "z lotu ptaka". W lewym gór¬ 
nym rogu planszy zawsze widzisz 
płonący krąg. Kliknięcie kursorem na 
ten krąg przeniesie Cię do głównego 
menu. Tam masz do wyboru opcje: 
"view character" (charakteiystyka po¬ 
szczególnych postaci, punkty doświad¬ 
czenia, zaznaczenie ile ich jeszcze po¬ 
trzeba, aby osiągnąć następny po¬ 
ziom ), "view inventory" (obraz po¬ 
staci i jej ekwipunek, zarówno to co ma 
w rękach i na sobie, jak i to co niesie 
w skrzyniach czy sakwach), " cast 
spell/use psonic" (przejście do pane¬ 
lu z czarami, którymi aktualnie dys¬ 
ponuje postać), "view current spell efect 
(sprawdzenie działaniu jakich czarów 
jest poddana postać). Kiedy jesteś na 
planszy 'Wiew inewtory", można używać 
przy każdej z postaci dwa małe kwa¬ 
draciki. Ten z główką uczyni z wy¬ 
branej osoby lidera grupy, ten z ekra¬ 
nem pozwoli komputerowi na samo¬ 
dzielne sterowanie walką, W lewym 
dolnym rogu są dwa pola. To z pło¬ 
nącym kręgiem pozwala wrócić do 


gry, drugie ukaże Ci Gamę menu. 
W górnym rzędzie Gamę menu masz 
cztery znane już opcje, w środku na¬ 
tomiast exif (wyjście z gry z moż¬ 
liwością "save"), "load/save ", "pref- 
erences" (muzyka, efekty, stopnio¬ 
wanie poziomu trudności, włączanie 
i wyłączanie animacji, wiadomości 
o grze), "map" (mapa obszaru, na 
którego terenie jest aktualnie grupa), 
"center on leader" . Rząd dolny w Ga¬ 
mę menu to "c ollapse party” (wybie¬ 
rasz czy chcesz widzieć w czasie mar¬ 
szu całą grupę, czy też tylko lidera), 
"move" (kursor-strzałka), "eye" (kur- 
sor-oko), "battle" (kursor-miecz, strza¬ 
ła), "return" (powrót do gry). 

ARENA: 

Tu musisz toczyć walki z wszel¬ 
kiej maści potworami, a po chlubnych 
zwycięstwach zbierać pieniądze, któ¬ 
re rzuca rozentuzjazmowany tłum. 
W honorowej loży siedzi ubrany na 
zielono facet (announcer czyli taki, 
hm, konferansjer) i można z nim 
pogadać. Na przykład obrażanie go 
lub grożenie mu śmiercią spowoduje, 
że wyśle przeciw Tobie następną hor¬ 
dę wrogów. Na arenie są dwaj ukrzy¬ 
żowani niewolnicy i jednego z nich 
należy napoić wodą (wodę i bukłak 
znajdziesz w więzieniu). Wyjawi wte¬ 
dy, gdzie został ukryty pewien cenny 
klejnot. Po zwycięskiej walce opu¬ 
szczasz arenę i wracasz do więzienia. 
Strażnik pokaże, gdzie jest cela, którą 
masz zająć (pomieszczenie z kamien¬ 
nym kregiem). Jeżeli klikniesz na 
krąg kursorem-okiem, grupa będzie 
odpoczywać. Po każdym odpoczynku 
musisz wyjść, aby stanąć do nowej 
walki. Odmowa zostanie uznana za 
bunt i "zaopiekują się Tobą straż¬ 
nicy). Więzienie pełne jest gladiato¬ 
rów i pilnujących ich strażników. 

WIĘZIENIE: 

1) Pomóż Gilal, ślicznej blondyn¬ 
ce cierpiącej na ból głowy. Wyjawi 
Ci drogę ucieczki z lochów. 

2) Porozmawiaj z Trusteem. Opo¬ 
wie wszystko, co wie o więzieniu oraz 
otworzy drzwi prowadzące na połud¬ 
nie. 

3) Zaprowadź do Gilal kucharza 
o dźwięcznym imieniu Dinos. 

4) Gladiator Merzol zaproponuje 
wspólną ucieczkę. Wystarczy jednak, 
że wspomnisz o stogu siana, aby on 
i jego ludzie chcieli Cię zabić. W sto¬ 
gu znajdziesz nieco ukrytego złota. 

5) Król gladiatorów, Scar, rów¬ 
nież zaproponuje wspólną ucieczkę 
(kiedy już wsławisz się na arenie). 

6) Mirlon poprosi, abyś przymósł 
mu klejnot (gdzie jest, dowiesz się od 
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ukrzyżowanego na arenie niewolni¬ 
ka), gdyż pomóc może w wydostaniu 
się z więziena. 

Kiedy uznasz już, że nadszedł czas 
opuść te przemiłe lochy, czeka Cię 
walka ze strażnikami, a jest ich dość 
liczna gromada. Gdy zabijesz miesz¬ 
kającego w południowo-zachodniej 
części dowodcę-templara, znajdziesz 
przy nim dobry miecz Bloodwrath 
i owoce guavy (ponoć uzdrawiają; 
spróbuj, ale radzę się przedtem zasej- 
fować). Obok pomieszczenia, gdzie 
mieszka zombie, jest ukryty przycisk. 
Otworzy on tajne drzwi prowadzące 
do skarbu. Możesz poza tym wziąć 
broń ze zbrojowni (ale tania jest i kiep¬ 
ska) oraz worki ze zbożem. W półno¬ 
cno-zachodnim rogu jest krata zagra¬ 
dzająca wejście do podziemi. Rozbij 
ją lub otwórz zamek (złodziej), a znaj¬ 
dziesz się w siedzibie szczuropodo- 
bnych Tarich 

PODZIEMIA TARICH (1); 

1) Przede wszystkim postrasz za¬ 
trzymującego Cię strażnika. Szybko 
zrezygnuje wtedy z żądań dotyczą¬ 
cych pieniędzy. 

2) Porozmawiaj z szalonym tem- 
plarem Mikąuetzlem, zabij go i uratuj 
uwięzioną córkę szefa high warren 
Tan. Mikquetzl ma Chameleon glo- 
ves powodujące ślepotę u uderzonego 
wroga. 

3) Zaprowadź dziewczynę do jej 
ojca i uratuj Świątynię Czaszek przed 
najazdem czcicieli Mikquetzla. W na¬ 
grodę otrzymasz Heim of Contempla- 
tion (czar ochrony Gazę Reflection) 
i dostąpisz zaszczytu porozmawiania ze 
Starszymi. 

4) Rozmawiaj ze Starszymi tak dłu¬ 
go, aż wyjawią jak wyjść z podziemi 
oraz jak trafić do siedziby maga Da- 
golara. Nie zapomnij wyjąć z ukrycia 
Staff of Parting. Tylko ten magiczny 
przedmiot umożliwia dostanie się do 
Dagolara. 

5) Szefowi Iow warren Tari, Chr- 
rrowi, możesz sprzedać wzięte na gó¬ 
rze ziarno i zabrać skarb (trochę bę¬ 
dzie protestował). 

6) Przeszukaj flushing tunnels, znaj¬ 
dziesz tam metalowy topór oraz dźwi¬ 
gnię uruchamiającą sakretne przejście. 

7) Użyj Staff of Parting według 
wskazówek Starszych i zejdź do sie¬ 
dziby Dagolara. 

W tym miejscu żegnamy się z ty¬ 
mi, którzy nie posiadają oryginalnej 
wersji gry lub nie mają zbioru 
dsptch.com crackującego program. 
SIEDZIBA DAGOLARA: 

1) Spotkasz więźnia, który pomo¬ 
że Ci zabić Degolara. Z jego słów do- 
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wiesz się, że Dagolar nie jest zbyt przy¬ 
jemnym typem. 

2) Zabierz strażnikom naszyjniki. 
Tylko one umożliwiają przedostanie 
się przez Drzwi Oczu. 

3) Porozmawiaj z Keldarem, za¬ 
ufanym Dagolara. Jest szalony, ale 
dowcipny. Prawdziwą perełką humo¬ 
ru są ostatnie słowa zapisane w jego 
księdze. 

4) Uwolnij Gobumixa - to brat Da¬ 
golara, zmieniony przez niego w zom¬ 
bie. Przeprowadzi Cię bezpiecznie 
przez barierę ognia. 

5) Stocz wspaniały pojedynek z Da- 
golarem i jego Tyrian slimes (bardzo 
niebezpieczne bestie). Przy ciele maga 
znajdziesz sztylet oraz użyteczną dla 
psionka różdżkę. Różdżka jest tak 
wartościowa, że kiedy sprzedasz ją, 
pozbędziesz się do końca gry kłopo¬ 
tów finansowych. Ponadto Dagolar ma 
living cloak (chroni przed niemagicz- 
nymi pociskami), wand of missiles 
i project force (również może z niego 
korzystać tylko psionki). 

Zadowolony z zabicia tego iście 
diabelskiego maga (ma on specjalne 
organy, którymi torturuje dusze uwię¬ 
zionych wrogów) wróć do podziemi 
Tarich. Na powierzchnię prowadzą 
drogi. Jeśli jesteś żądny krwi i walki, 
wybierz ogólnie dostępne przejście. 
Jeśli jesteś osobą nade wszystko 
ceniącą ostrożność i masz zajęcze ser¬ 
duszko, skorzystaj z tajnego kory¬ 
tarza, o którym powiedzieli Starsi. 

POLA (2): 

Pracują tu, pilnie strzeżeni, starzy 
i niedołężni niewolnicy, z których nie 
byłoby żadnego pożytku na arenie czy 
przy budowie piramidy. 

1) Odszukaj Starego Jednookiego, 
dowiesz się od niego o wioskach za¬ 
kładanych przez zbiegłych niewolni¬ 
ków oraz jak wydostać się z obszaru 
pól. Jeżeli zechcesz, Stary Jednooki 
zajmie uwagę strażników, co pozwoli 
Ci na wymknięcie się bez wszczyna¬ 
nia walki. 

2) Od jednego z niewolników otrzy¬ 
masz wielki klejnot, który należy 
umieścić na magicznym postumencie 
stojącym na południu pól. Klejnot 
uaktywni postument i w przyszłości 
(kiedy będziesz miał już Llod’s Rod) 
pozwoli teleportować się na pola z do¬ 
wolnej krainy. 

3) W ogrodzie na południowym 
wschodzie stary niewolnik sprzedaje 
magiczne owoce. Również możesz 
sprzedać zbędny ekwipunek. Z pól są 
dwa wyjścia, na północ i na wschód 
(należy otworzyć bramę). Najpierw skie¬ 
rujemy się na północ. 


PUSTYNIA (3): 

Pierwsze, co zobaczysz, to ciało 
wędrowca. Odnajdziesz przy nim doku¬ 
ment, który uważnie przeczytaj, bo da 
Ci pewne wyobrażenia o świecie i o tym, 
czego powinieneś dokonać. Obok jest 
obóz strachliwego i marudnego jego¬ 
mościa, ale można tam odpocząć i na¬ 
brać sił. Jeżeli następnie skierujesz się 
na północ, trafisz do Teaquetzlu - 
wioski zbiegłych niewolników. Po dro¬ 
dze spotkasz Laussę (jest ssuranem, 
taka gadopodobna rasa). 

TEAQUETZL (4): 

1) W wiosce możesz dokonać za¬ 
kupów u trzech handlarzy (bron mio¬ 
tająca, zbroje, broń sieczna), ale ofero¬ 
wane przez nih dobra są raczej nę¬ 
dzne. 

2) Na zachodzie wioski mieszka 
sympatyczny ojciec Garyn, który po¬ 
prosi o pomoc w pewnym zadaniu. 
Masz mianowicie przynieść magiczne 
komponenty od kleryka Notaku miesz¬ 
kającego na wschodzie, na czerwonej 
pustyni. 

3) Porozmawiaj z Chahlem, lide¬ 
rem wioski. Dowiesz się o przepo¬ 
wiedni, według której właśnie Ty mo¬ 
żesz uratować świat przed armią okru¬ 
tnego króla-czamoksiężnika. Wpierw 
jednak należy zjednoczyć siły wszyst¬ 
kich wiosek. Przyjmij zadanie i nie 
daj się wyprowadzić z równowagi cy¬ 
nicznemu porucznikowi Kwerinowi, 
który będzie ustawicznie powątpiewał 
zarówno w Twoje siły, jak i wagę 
przepowiedni. Chahl pokaże Ci dom, 
w którym odpoczniesz, są w nim rów¬ 
nież wartościowe dary. 

4) Odwiedź wizjonera i cierpliwie 
wysłuchaj, co bełkocze ten karzeł 
o mózgu wypalonym przez słońce. 
Otrzymasz od niego Llod’s Rod, któ¬ 
ra umożliwia teleportację. 

5) Zejdź na dno studni, wysłuchaj 
ducha nieszczęsnego maga Tynana 
i weź klejnot, który należy umieścić 
na postumencie u wejścia do wioski 
(analogicznie jak zrobiłeś to na po¬ 
łach) . 

CZERWONE PIASKI (4): 

Na wschód od pól znajdziesz splą¬ 
drowany obóz i niewolników pilno¬ 
wanych przez magera - antypatycznie 
wyglądające, ogromne małpoludy. Kie¬ 
dy uratujesz jeńców, dostaniesz w pre¬ 
zencie miecz Bonę Homblade. Koniecz¬ 
nie odwiedź mostek na północy, zer¬ 
wij pnącza (zrobi się z nich sznur) i 
spuść się do podziemi. Spotkasz tam 
ducha ukochanej Tynana. Kiedy po 
wyjściu z podziemi skierujesz się na 
północ, zobaczysz następny obszar 
czerwonych piasków. 
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CZERWONE PIASKI (5): 


1) Napotkany mędrzec ofiaruje Ci 
różdżkę Metal Detection i klejnot do 
obelisku oraz podzieli się wiedzą na 
temat magicznych artefaktów. 

2) Od kleryka otrzymasz kompo¬ 
nenty dla ojca Garyna. Zaproponuje 
też, abyś przyniósł mu pewne potrze¬ 
bne ingrediencje i dobrze za nie za¬ 
płaci. 

3) Coś niesamowitego! Jest tu czło¬ 
wiek, który okiełznał i wy trenował 
dzikiego mastyriala! Za worek soli 
(cenniejszej widać niż złoto) sprzeda 
Ci mastyriala, który od tej pory bę¬ 
dzie walczył u Twego boku. 

Idąc dalej na północ, trafisz znów 
na pustynię (11). Spotkasz tegoż sa¬ 
mego faceta, który siedział sobie spo¬ 
kojnie w loży, kiedy walczyłeś o ży¬ 
cie jako gladiator. Ale nie zabijaj od 
razu nędznego wszarza. Ofiaruj mu 
wolność, a wtedy wyjawi, gdzie za¬ 
kopano skarb. Potem już otwórz mu 
drogę do najlepszego ze światów. 
Annouscer ma przy sobie pergamin 
z bardzo użytecznym czarem Stone- 
skin, klejnoty i pierścienie (niestety, 
niemagiczne). 

Po szlachetnym ukaraniu announ- 
cera naprzód, dalej na północ (16). Tam 
też są ludzie, którzy potrzebują po¬ 
mocy. Oto bowiem templar kłóci się 
z elfem o cenę niewolników. Przeko¬ 
naj elfa, aby wystąpił przeciw tern- 
plarowi i wspólnie z jego ludźmi 
wymordujecie strażników. Na pamiąt¬ 
kę pięknej bitwy otrzymasz od elfa 
ładną, choć jako broń mało rewela¬ 
cyjną włócznię, oraz obieca on, że 
przyłączy się do tworzonego przez Cie¬ 
bie sojuszu. Niewolnicy pochodzą 
z wioski Gedron, o której jeszcze usły¬ 
szysz. 

Kiedy pójdziesz dalej, kierując się 
na Gwiazdę Polarną, następnym ob¬ 
szarem będzie karawana kupiecka. 

KARAWANA (17): 

1) Porozmawiaj z Kelem, czar¬ 
noksiężnikiem i sprzedawcą magicz¬ 
nych artefaktów. Między innymi mo¬ 
żesz kupić u niego gem do obelisku 

2) Jeśli chcesz, odwiedź handla¬ 
rzy bronią, ale nie mają nic interesu¬ 
jącego do zaoferowania. 

3) Wizjonerka Larissa przepowie 
Ci przyszłość za skromną opłatą. 

4) Winiarz Torbrian zapragnie, abyś 
koniecznie skosztował jego wina. Coż, 
jeśli nie przeraża Cię fakt, że to były 
handlarz niewolników, to: na zdrowie! 

5) Szefowa karawany zaproponu¬ 
je, abyś podjął kamą wyprawę prze¬ 
ciw niepokojącym kupców bandom. 
Obiecuje zapłatę. 
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6) Sympatyczny wędrowiec Tidzio 
podzieli się z Tobą posiłkiem i opo¬ 
wie o krainach, które zwiedził. 

Teraz udaj się do wioski Gedron 
(21). Ażeby tam dojść, należy przemie¬ 
rzyć pustynię na północ od Teaąetzlu 
(15). Na niej spotkasz tylko wysłan¬ 
nika templarów z listem i pergami¬ 
nem maga Fire Shield. Idąc dalej na 
północ, zobaczysz obozowisko ssur- 
ans (18). Porozmawiaj z nimi i kup 
część do statui. Możesz też ich zbić, 
a wtedy unikniesz ponoszenia kosz- 
tów zakupu. Kiedy skierujesz się na 
zachód, wejdziesz do wioski (21). 
Mieszkańcy sprawiają wrażenie sza¬ 
lonych, ale szaleni nie są. Zostali opę¬ 
tani przez defilera Wyrmiasa, który 
sam nazywa siebie "lalkarzem (pup- 
petmaster). Obieca uwolnić wioskę 
spod zaklęcia, jeżeli przyniesiesz mu 
dwie brakujące części do statui. Jed¬ 
na z części jest w posiadaniu sśurans 
na wschodzie, drugą ma druid na 
północnym zachodzie (19). 

Aby przejść przez zniszczony most 
(obszar 19 na mapie), niezbędny bę¬ 
dzie grappling hook (do znalezienia 
przy jednym z namiotów). Teraz mo¬ 
żesz już uwolnić uwięzioną na skale 
dziewczynę, potem stoczyć walkę z ja¬ 
kimś bagiennym monstrum i druidem 
Dakarenem (warto go odszukać). Uwol¬ 
niona Jasmine poprosi, abyś przeka¬ 
zał wiadomość siostrze w Gedron i ofia¬ 
ruje pergaminy z czarami dla maga. 
Próby zabicia Wyrmiasa skończą się 
opłakanie dla ludzi z Gedron. Ba, jest 
to osobnik tak drażliwy, iż nawet 
jeżeli zażartujesz z niego, w odwecie 
wykończy mieszkańców. A więc trzy¬ 
maj język na wodzy. Kiedy ofiarujesz 
już Wyrmiasowi części statui, dotrzy¬ 
ma słowa i uwolni Gedronczyków. 
Da Ci też szanse zabicia go i będzie 
to nadspodziewanie łatwe. Lecz wte¬ 
dy defiler ożyje w ciele statui i to sta¬ 
tui niezwykle ambitnej, bo mającej 
plany opanowania świata. Ale parę 
celnych ciosów udowodni, że jej wła¬ 
ściwe miejsce jest parę stóp pod zie¬ 
mią. 

W Gedron należy jeszcze poroz- 
mawiać z Linarą, a ona opowie o taj¬ 
nym przejściu do komnat Wyrmiasa. 
Tam, pod dywanem, znajdziesz ukryty 
sejf i skarb defilera. Musisz jeszcze 
uratować mieszkańców wioski więzio¬ 
nych na północy w obozie łowcy nie¬ 
wolników Aranta (20). Po rozprawie¬ 
niu się z tą antypatyczną kreaturą wróć 
do Gedron i zaproponuj szefowi osa¬ 
dy przystąpienie do sojuszu. Trudno, aby 
okazał się aż takim niewdzięcznikiem 
i nie pomógł swemu wybawcy. 


w. 


Kiedy uratujesz już wioskę, czas 
obejrzeć, co dzieje się w południo¬ 
wych krainach. Na południe od Ge¬ 
dron jest miejsce zwane Hotsprmgs 
(14) i tu czeka Cię walka z tem- 
plarem i jego żołnierzami. Templar 
ma tarczę ze skóry smoka. Idąc dalej 
na południe, znajdziesz oazę (12) pil¬ 
nowaną przez strażników, którzy cze¬ 
kają aż przemieni się ona na powrót 
w pustynię. Należyl oczywiście pokrzy¬ 
żować ich zamiary. Przy zabitym wo¬ 
dzu znajdziesz Naszyjnik Dezintegra¬ 
cji, a mieszkający na tym obszarze 
druid zdradzi Ci miejsce ukrycia 
skarbu. Jeszcze dalej na południe jest 
kraina, gdzie (jeżeli obejrzysz mapę) 
ujrzysz rysunek ogromnego smoka 
(13). W jego oku zakopany jest skarb, 
o którym mówił announcer (aby go 
wykopać, trzeba mieć łopatę). Prze¬ 
chadza się też tam Toonuu - Zbieracz 
Soli. Kup od niego worek tej przypra¬ 
wy. Porozmawiaj też z ssuranem Sso- 
vanem (przyprowadź mu Laussę, że¬ 
by miał się z kim rozmnażać) i z Ma- 
risem. Jeśli chcesz, posłuchaj wskazó¬ 
wek Marisa, a potem idź na zachód 
Jest tam wioska Cedrilte, 

CEDRILTE (22): 

Gdy tylko wejdziesz na teren wio¬ 
ski, zobaczysz, że zaatakowali ją wy- 
vem riders. Ale nawet, gdy pokonasz 
napastników, mieszkańcy Cedrilte przyj¬ 
mą Cię chłodno. Aby nakłonić ich do 
przystąpienia do sojuszu, musisz wy¬ 
brać się w góry i zniszczyć zamek - 
gniazdo rozbójników, którzy wciąż plą¬ 
drują wioskę. 

1) Lukyan loremaster poradzi Ci, 
jak zdobyć terror bloom dla kleryka 
Notaku. 

2) Krikor zgodzi się pokazać wej¬ 
ście do jaskiń - jedyną drogę prowa¬ 
dzącą na zamek. 

JASKINIE (23): 

1) Przede wszystkim porozma¬ 
wiaj z Outcastem. Dowiesz się od nie¬ 
go o problemach mieszkańców jaskiń 
i o ciążącej nad nimi klątwie. 

2) Porozmawiaj z niebieskimi mie¬ 
szkańcami podziemi i jeśli chcesz, 
zgódź się pomóc Rebelmind Folk (bę¬ 
dą prosili, abyś zabił czarne pająki). 

3) Rozbij mur koło pentagramu. 
W ukrytej komnaie odnajdziesz dzien¬ 
nik czarodziejki Nagi, magiczne tali¬ 
zmany oraz pergamin z czarem Melf s 
Minutę Meteors. 

4) Królowa pająków zażąda, abyś 
rozprawił się z trującymi grzybami 
krzewiącymi się w jaskiniach. Nie¬ 
stety, nie znalazłem sposobu na rozwią¬ 
zanie tego problemu. 

5) Książę pająków szuka sprzymie- 
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rzeąców, aby obalić królową. Wpierw 
musisz jednak załatwić trujące grzyby. 

6) Jeżeli zdecydujesz się zabić 
królową, znajdziesz przy niej wooden 
wildwynd wand (czar Confusion), ale 
uważaj na nadwornych magów. 

7) Przy kościotrupie obok ceglane¬ 
go kęgu leży pergamin z czarem Hołd 
Undead. 

Kiedy już poradzisz sobie z prob¬ 
lemami, które stoją przed Tobą w jas¬ 
kiniach, udaj się na północ. Tam jest 
wejście do zamku. 

ZAMEK - PARTER (24): 

1) Zombie opowiedzą o klątwie, 
którą rzuciła na nich czarodziejka Ta¬ 
ra. Dowiesz się, że aby zabić Tarę, na¬ 
leży skorzystać z pomocy druida, któ¬ 
rego uwięziono na piętrze zamku. 

2) Od strażnika w sypialni dowiesz 
się o Mistrzu Wyvernów i o tym, jak 
posiadł on kontrolę nad tymi latający¬ 
mi monstrami. 

ZAMEK - WIEŻE (25): 

1) Wschodnia Wieża - musisz zabić 
strzegącego drzwi potwora (earth ele- 
mental 12. poziomu) i porozmawiać 

z Druidem Szalonego Wiatru. Będzie 
chciał, abyś przyniósł mu riding ho- 
ok, który posłużył zniewoleniu wyver- 
nów. 

2) Południowa Wieża - zabij Mis¬ 
trza Wyvemów i kluczem spod łóżka 
otwórz skarbiec. Przy Mistrzu znaj¬ 
dziesz metal wind ring (czar ochron¬ 
ny Protection Missile) i riding hook. 

3) Zanieś riding hook druidowi, 
a otrzymasz wind potion - tylko dzię¬ 
ki niej zdołasz unicestwić Tarę. 

4) Zachodnia Wieża - zabij Tarę 
według wskazówek druida (znajdziesz 
serce Tynana i naszyjnik ochronny 
Biofedback). 

5) Wróć do druida. Wyjawi Ci miej¬ 
sce ukrycia skarbu (m. in. doskonały 
miecz Dark Flame) oraz poradzi, jak 
uwolnić zombie więzione na dolnym 
poziomie. 

Kiedy już uporasz się z zamkiem 
porozmawiaj z szefową wioski Cedrilte. 
Tym razem da się namówić na przy¬ 
stąpienie do sojuszu (ale tylko, jeśli 
spełniłeś życzenia druida). 

POLA LAWY (26 i 27): 

Dwa obszary na południu. Na pier¬ 
wszych polach (27) zabij pustelnika, 
który sprowadza fire elementals. Ma 
on przy sobie Metal Iron Necklace 
z czarem Fireball. Drugie pola (26) są 
zamieszkane przez thrikreenów. Nale¬ 
ży zebrać siedem skał i zatkać nimi 
gejzery. Wtedy wulkan wyrzuci mete¬ 
or metal, ale nie mam pojęcia, do cze¬ 
go to znalezisko może zostać wyko¬ 
rzystane. 
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Ostatnie obszary jeszcze nie spene¬ 
trowane to Ring Mountains na wschód 
od czerwonych piasków (6). Wchodząc 
na ten teren, zobaczysz wpierw grupę 
ssurans. Poproszą, abyś rozprawił się 
z duchami zamieszkującymi ruiny, ale 
ich wdzięczność jest, łagodnie mówiąc, 
specyficzna. Na północy zobaczysz 
wejście do podziemi (piękną, olbrzy¬ 
mią czaszkę). Żyją tam niemi (bo wyr¬ 
wano im języki) Magera. 

SIEDZIBA MAGERA (7): 

1) Porozmawiaj ze Ślepcem, opo¬ 
wie Ci, kto i dlaczego uczynił z jego 
ludu niewolników. 

2) Udaj się do świątyni na połu¬ 
dniu (odnajdziesz pergamin z czarem 
Monster Sumoning III) i spotkaj się 
z dawnym strażnikiem świątyni Tane- 
lyvem. 

3) Poprowadź niewolników do kom¬ 
naty uzdrowienia. Teraz nadszedł czas, 
by pokonać maga Balkazara, nim przy- 
zwie z zaświatów Nienazwanego. 

4) W komnacie Balkazara zniszcz 
jego magiczne lustro. Od tej pory nie 
będzie mógł przyzywaćz zaświatów 
potworów. 

5) Jeśli potrafisz, zabij Balkazara 
(ja nie potrafiłem!). Zawsze jednak mo¬ 
żesz splądrować jego skarbiec (dużo 
pieniędzy, pas siły i pierścień z czarem 
Displacement). 

6) Używając teleportali, dostań się 
na "wysepkę", gdzie znajduje się miecz 
Bonę Draketoooth. 

Czas na ostateczną rozgrywkę. 
Kiedy wrócisz do Teaąuetzlu, dowiesz 
się, że Twoje przeznaczenie leży w sta¬ 
rożytnych ruinach. 

RUINY: 

1) Od Shadow Kinga dowiesz się 
o klęsce, jaka spotkała miasto, o egze¬ 
kucji Cragga i starożytnej rasie psur- 
lonów. 

2) Duch Cragga poprosi, abyś zwró¬ 
cił mu jego ciało. W zamian otrzymasz 
butelkę z geniuszem (spełnia trzy ży¬ 
czenia). 

3) martwe ciało w korytarzu na 
północy zmieni się w teleportal. Przez 
niego dostaniesz się do siedziby psur- 
lonów, które strzegą zwłok Cragga. 

4) Geniusz może Cię uzdrowić, 
rozmnożyć pieniądze bądź zdublować 
posiadaną przez Ciebie bron. Potem 
przeniesie Cię na pole bitwy, gdzie 
staniesz twarzą w twarz z armią Dra- 

ju. 

Bitwa (a raczej dwie bitwy) nie 
będzie łatwa, ale kiedy zakończysz ją 
zwycięsko, uratujesz świat przed kró- 
lem-czamoksiężnikiem. Staną w niej 
po Twojej stronie bohaterowie z Ge- 
dron i Cedrilte oraz czarodziejka Jas- 
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minę. Gdy zabijesz ostatniego wroga, 
możesz jeszcze przejść się po świę¬ 
cie, wysłuchując peanów pochwalnych, 
jakich mieszkańcy nie będą Ci szczę¬ 
dzić. 

Darksun jest niezwykle rozbudo¬ 
waną grą role-play, której ukończenie 
wymaga co najmniej przeciętnej zna¬ 
jomości angielskiego. Rozmawia się 
bowiem prawie z każdym i naprawdę 
bardzo dużo. Szczerze mówiąc, więk¬ 
szość wiadomości nie jest potrzebna, 
ale tworzą one koloryt gry, ukazują 
oblicze świata, po którym wędrujesz. 

Darksun przy wszystkich swoich 
zaletach ma jednak i spore wady, do 
których zaliczyłbym: niezbyt umiejęt¬ 
ne wykorzystanie przez twórców pro¬ 
gramu pola gry (są całe obszary, na 
których właściwie nic się nie dzieje) 
oraz brak elementów niespodzianki 
i zaskoczenia (trudno o to po prostu, 
gdy gracz nie może obserwować bez 
ograniczeń całej krainy). Nie ukry¬ 
wam też, że lubię gry, w których 
świat jest nieco bardziej urozmaicony 
(np. miasta!), a ekwipunek bohaterów 
różnorodny. Pozostaje też kwestia 
pieniędzy. W Darksun absolutnie nie 
przeżywa się kłopotów finansowych. 
Nie ma tak, że tęsknisz np. za prze¬ 
piękną zbroją o niezwykłych właści¬ 
wościach, a nie stać Cię na nią. To 
naprawdę nudne! Ale mimo wszystko 
zabawa jest warta polecenia, bo nie 
tak klaustrofobiczna, jak seria Behol- 
derów (przy całym moim szacunku dla 
niej) i nie tak sztuczna, jak np. Ishar 
czy Realms of Arkania . 

Z uwag technicznych, warto wziąć 
pod uwagę, że ostatnie sejfy zajmują 
przeszło 1 MB pamięci, a należy 
także od czasu do czasu skorzystać z 
disk doktora, gdyż Darksun potrafi 
tworzyć sporej objętości ukryte zbio- 
ry. 

Jacek Piekara 
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O ile pamiętacie, w poprzednim nu¬ 
merze ŚGK znalazła się pierwsza część 
solucji do wspaniałego produktu Co- 
ktel Vision, Goblins 3, z obietnicą 
przedstawienia Wam drugiej części 
przejścia tej gry. 

Nasze spotkanie w zeszłym miesią¬ 
cu zakończyliśmy przyprawieniem Ko¬ 
losa o "lekkie" kichnięcie, przez co 
walnął się swym obrzydliwym ryjem 
(przepraszam za określenie) w maszy¬ 
nę. 

Zadanie 7. 

Po tym incydencie Blount wylą¬ 
dował w pięknej sali królowej, która 
odżywia się tylko i wyłącznie warzy¬ 
wami i owocami (nienawidzi mięsa - 
co ma znaczny wpływ na grę). W pew¬ 
nym momencie, rozkazano rozpostar¬ 
cie zasłon, a wówczas oczy i dusza 
Twojego bohatera napełniły się "księ- 
życowością". Jak już wiesz, Blount wi¬ 
dząc światło księżyca zamienia się 
w silnego i strasznego wilkołaka - tak 
jest i tym razem. 

Najpierw rozkaż swojemu wilczko¬ 
wi porozmawiać z Xiną (królową). 
Spowoduje to ukazanie się jej na¬ 
trętnego ochroniarza, któremu trzeba 
"łagodnie" wyperswadować, że Blo¬ 
unt-wilkołak nie za bardzo lubi, gdy 
przeszkadza mu się w rozmowie z ko¬ 
bietami. Do tego "szlachetnego'* celu 
proponuję użyć chwalebnego narzę¬ 
dzia, jakim z pewnością jest młotek. 
Ochroniarz tak dostanie w szczękę, 
że wypadnie mu pistolet na amunicję 
bardzo ostrą, potocznie nazywaną gu¬ 
mową" . Królowa jest już do dyspozy¬ 
cji wilkołaczka (przypuszczam, że 
wiem, o czym w tej chwili myślicie). 
Pocałuj ją - stara baba siedząca obok 
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nie chce patrzeć, że Xina odbiera mu 
mężczyznę i zasłania twarz rękoma. 
Dzięki temu możesz szybko zwinąć 
czarodziejską różdżkę, której grube 
babsko pilnuje - radzę się jednak 
spieszyć! Fulbert powinien teraz pójść 
na stół z jarzynami, natomiast wilko¬ 
łak walnąć w ten stół. Efektem tego 
posunięcia będzie rozbujanie drugie¬ 
go żyrandolu. Teraz wilkołak szybko 
zasuwa do pierwszego, a następnie 
skacze i niczym Tarzan, ląduje na 
półce nad kominkiem. Powinien za¬ 
brać "jarzynowe paskudztwo" leżące 
blisko garnka i zeskoczyć. Teraz mu¬ 
sisz zdobyć cebulę leżącą na jednej 
z półek. W tym celu Blount-wilkołak 
razem z Fulbertem) powinni udać się 
do biblioteczki, korzystając z tajnego 
przejścia. Teraz Fulbert wspina się po 
kolumnie, aby strącić okulaiy. Wilko¬ 
łak mimo swej niepodważalnej zrę¬ 
czności niestety nie potrafi złapać 
okularów, lecz w tym momencie do 
akcji wkracza super-Fulbert, który wy¬ 
latuje z biblioteczki i ratuje "gogle" 
przed niechybną zgubą. Ten cenny 
przedmiot pozwoli wcieleniu Blounta 
na zdobycie "broni chemicznej" , to na- 
czy cebuli. Teraz "rozkaż" Fingusowi 
wspiąć się na kolumnę po prawej 
stronie księżniczki - zdobędziesz świe¬ 
czkę, która już wkrótce okaże się nie¬ 
zbędna do otworzenia magicznego 
przejścia. Po wsadzeniu świeczki do 
jednego z trzech świeczników i za¬ 
paleniu jej przy użyciu magicznej róż¬ 
dżki ukaże się duch, który wypowie 
część zdania. Musisz utworzyć nastę¬ 
pujące zdanie (podaję na podstawie 
francuskiej wersji językowej): "Moi, 
1'ombre de la fontainne (a później) 
je commande a I ouverture... (i na 
końcu) de passage qui mene a Bodd 
(uff!). To samo uzyskasz, wkładając 


i zapalając świeczkę najpierw do świe¬ 
cznika środkowego, następnie lewego 
i na końcu - prawego. Spowoduje to 
otworzenie się przejścia do króla Bo- 
dda. 

Wstrętny Bodd łapie Twojego bo¬ 
hatera, wystarczy jednak dać mu "ła¬ 
pę" , a pozwoli pobaraszkować w swo¬ 
jej przytulnej' komnacie. Zdobyty 
od natrętnego ochroniarza pistolet daj 
dzieciakowi siedzącemu sobie po le¬ 
wej. "Jarzynowe paskudztwo" wręcz 
przygarbionemu strażnikowi po lewej 
stronie króla - Edek wyprostuje się 
natychmiast. Użyj cebulę na Zenku 
z toporem" - przekonasz się, jak zja¬ 
dliwe może być działanie broni chemi¬ 
cznej. Topór oczywiście przyłącz do 
swojego asortymentu. Przypatrz się 
tej planszy, Edek wyprostował się, 
czyż nie? Czy jego lanca niczego Ci 
nie przypomina? Fulbert bardzo chę¬ 
tnie wspina się po czymś takim. Wy¬ 
korzystaj to do rozbujania żyrandola. 
"Normalny" Blount musi teraz powtó¬ 
rzyć sztukę swojego wilczego wciele¬ 
nia i znaleźć się na półce. Niestety, 
w takiej formie Twojemu bohaterowi 
nie będzie tak łatwo. Musisz próbo¬ 
wać do skutku (tysiąc razy powinno 
wystarczyć), aż dostaniesz się na pół¬ 
kę. Spójrz do klatki. Czy to możliwe? 
Tak, to Winona podstępnie uwięziona 
przez Bodda, który to stwierdził, że 
uwolni ją, gdy Blount przyniesie mu 
czaszkę praprzodka króla, trzeba przejść 
do d/iałania! Weź talerz oraz wręcz 
błaznowi magiczną pałeczkę. Blisko 
króla Bodda jest gniezdzisko robaków. 
Fulbert powinien nieco w nim pogrze¬ 
bać. Bodd chcący ukatrupić gada (mię¬ 
sa nigdy nie za wiele) łapie kapeć 
królowej i wali. Następnie Blount mu¬ 
si dać talerz błaznowi. Teraz już tylko 
patrzeć. Malec uwielbiający strzelać 
w talerze niestety (a dla nas na szczę¬ 
ście) nie trafia w niego, lecz w Bod¬ 
da, któremu wypada z wrażenia ka¬ 
peć. Blount szybko zasuwa do tego 
nadzwyczaj cennego buciora i zabiera 

go- 

Czas wrócić do królowej Xiny. 
Najpierw jednak musisz otworzyć zno¬ 
wu przejście, które zdążyło się już 
zamknąć. Aby tego dokonać, zgaś 
świeczki pałeczką (którą wcześniej 
odbierasz od błazna) w kolejności: 
środkowa, prawa, lewa (tym razem 
już nie cytuję zdań, by nie łamać so¬ 
bie nerwów). Blount zapomniał, w ja¬ 
ki sposob przechodził przez to przej¬ 
ście (rzuć monetą). Czy sądziłeś, że 
to przejście może zjednoczyć dwie sa¬ 
motne istoty? A jednak do tego zjed¬ 
noczenia z pewnością dojdzie, jeśli 
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poświęcisz tej grze jeszcze jakieś poi 
do godziny i będziesz postępował zgo¬ 
dnie z tym opisem. 

Wręcz królowej kapec (szkoda, że 
obędzie się bez pocałunków). Jeżeli 
dobrze zbadałeś wzrokiem tą planszę , 
z pewnością zauważysz garnek na pół¬ 
ce. Poznanym wcześniej sposobem do¬ 
stań się na nią i porozmawiaj z kucha¬ 
rzem siedzącym w garnku. Dowiesz 
się, że poluje on już od dłuższego cza¬ 
su na bezczelnego kocura królowej, 
który bez pozwolenia buszuje sobie 
po królewskiej kuchni. Doprowadzo¬ 
ny do szału kucharz postanowił się 
zemścić, jednak potrzebuje czegoś ost¬ 
rego. Przeglądając swój inwentarz, za¬ 
uważysz zapewne ciężko zdobyty to¬ 
pór. Daj go kucharzowi. Fulbert powi¬ 
nien teraz wspiąć się na kolumnę 
obok królowej (czaszka zleci na dół, 
ale trzeba ją odciąć). Potem wilkołak 
szybko zasuwa za kominek - rozegra 
się interesująca scenka: wychyli się 
kotek królowej, po czym kucharz rzu¬ 
ci w niego toporem. Niestety (na 
szczęście), kot zwieje i w ten sposób 
topór trafi w linkę mocującą czaszkę. 
Czaszka spadnie, a wilkołak może już 
wyjść z ukrycia i zabrać ten arcywa¬ 
żny przedmiot. Teraz powrót do Bod- 
da... 

Niestety, ten wstrętny oszust wy¬ 
strychnął Cię na dudka - zabrał cza¬ 
szkę, lecz nie godzi się oddać Wino- 
ny. Oh, Blount musi teraz rozwiązać 
podwójną zagadkę, jeśli w ogóle ma¬ 
rzy, by jeszcze kiedykolwiek zobaczyć 
Winonę... 

Zadanie 8. 

Nasz Blount dowiaduje się, że je¬ 
dyną drogą do Winony jest rozegranie 
(i co najważniejsze - wygranie) gobli- 
nowskiej wersji szachów. Nie byłoby 
w tym może nic nadzwyczajnego, gdy¬ 
by nie pewien problem: w komplecie 
nie ma czterech najważniejszych po¬ 
staci - Łucznika, Rycerza na koniu. 
Zakochanego oraz Zabójcy. W zwią¬ 
zku z tym, gra nie może się rozpo¬ 
cząć. 

Bogu ducha winny Blount musi 
wziąść się do roboty. W tej chwili, na 
planszy z grą nie da się nic specjal¬ 
nego uczynić - musisz iść do komnaty 
obok. 

Tutaj Waszą uwagę z pewnością 
przykuje gigantyczna książka z baś¬ 
niami. Zacznijmy od początku. 

Strona pierwsza przedstawia opo¬ 
wieść o dzielnym Łuczniku, któremu 
skończyły się strzały, przez co był 
zmuszony ubyć się w dziupli. Aby 
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zdobyć upragnione strzały, musisz ze 
dwa razy poskakać na wektorach znaj¬ 
dujących się w książce obok, po le¬ 
wej stronie. Strzały są już do naszej 
dyspozycji. Teraz wystarczy już tylko 
wręczyć biednemu Łucznikowi znale¬ 
zisko, przez co zgodzi się on oddać 
do Twojej dyspozycji (jedną figurkę 
z gry masz więc już z głowy). 

Na następnej stronie jest zamek, 
w którym siedzi Rycerz. Twój wilko¬ 
łak chętnie z nim by porozmawiał, jed¬ 
nak Rycerz jest zbyt daleko, aby bo¬ 
hater mógł cokolwiek usłyszeć. Zaj¬ 
miemy się tą stroną później. 

Dalej jest domek, w którym mie¬ 
szka kobieta mająca upodobania do 
oblewania innych wodą i pomyjami. 
Tą opowieścią również zajmiemy się 
potem. 

Na ostatniej kartce znajdziesz opo¬ 
wieść o Blouncie (Twoje aktualne 
wcielenie - wilkołak nie wie, kim jest 
Blount, lecz "coś" mu on przypomi¬ 
na). Można ją oczywiście przeczytać, 
jednak żadnego pożytku z tego nie 
będzie. 

Teraz czas przejść do działania 
(znowu). Wilkołak zabiera pędzelek. 
Znając "miłość" Twego aktualnego bo¬ 
hatera do pająków, nie radzę pod¬ 
chodzić do pajęczyny. Jakoś jednak 
trzeba się przedostać. Fulbert, nieod¬ 
łączny przyjaciel, powinien w tym mo¬ 
mencie pociągnąć za pajęczynę, aby 
odwrócić uwagę pająka. Wilkołak oczy¬ 
wiście wykorzystuje tę sytuację i szyb¬ 
ko przedostaje się przeszkodę. Za¬ 
bierasz konika, rąbiesz drewnianą li¬ 
nijkę na boćki (jeden zabierasz) i "wcho¬ 
dzisz" do książki obok portretu przed¬ 
stawiającego wóz. Uzyskujesz w ten 
sposób kawałek kredy (przyda się 
później). Teraz Fulbert powinien roz¬ 
pylić nieco kurzu, a wilczek - nieźle 
sobie kichnąć (ze względu na pył). 
Trzeba pozbierać wszystkie numerki 
od jeden do dziewięć (zera nie zabieraj, 
gdyż reprezentuje ono "nicość" i mo¬ 
że doprowadzić do zbędnych prob¬ 
lemów). Hola, hola! Brakuje Ci dwóch 
numerków! Musisz najpierw zdobyć 
cyrkiel. Jest on w podręczniku do kre- 
ślarstwa. Teraz przy użyciu tego wspa¬ 
niałego narzędzia narysuj na kartce 
papieru brakującą ósemkę i zabierz 
ją. Teraz jeszcze tylko "dziewiątka" 
(trzyma ją bezczelny pająk). Blount- 
wilkołak powinien podejść do pająka, 
a Fulbert zasłonić księżyc na wize¬ 
runku krajobrazu. Pająk przestraszy 
się normalnego Blounta i zostawi 
dziewiątkę. Wszystkie te cyfry powi¬ 
nieneś teraz wrzucić do pustego kała¬ 
marza. W ten sposób otrzymujesz 
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atrament, którym winieneś nasączyć 
swój wdzięczny pędzelek. Ali right! 
Teraz czas przejść do działania (po 
raz kolejny). Na kartce z zamkiem ry¬ 
sujesz (przy użyciu pędzelka) drogę, 
a następnie wołasz Rycerza. Dowiadu¬ 
jesz się, że zgodzi się on być pion¬ 
kiem do gry, ale tylko wówczas, gdy 
dostanie konia (oczywiście, dajemy 
mu go). Na następnej stronie rysujesz 
dwa razy dziwoląga (później będzie 
z mandoliną), którego wykurzy miła 
pani. Zabierasz mandolinę i rysujesz 
woła przy wozie. Teraz już tylko wy¬ 
starczy włożyć mońetę na miejsce 
brakującego koła (później trzeba ją 
zabrać) i można już zwinąć blok mar¬ 
muru. W porządku, wszystbe niezbęd¬ 
ne przedmioty już masz i możesz wró¬ 
cić na planszę z grą. 

Teraz stwórz konieczne dwie po¬ 
zostałe figurki do gry: Kochającego 
oraz Zabójcę. Najpierw powinieneś przy 
użyciu prawej ręki narysować kredą 
na bloku drewna postać. Teraz lewą 
ręką podnieś dłuto, natomiast prawą 
przy użyciu młotka "wyrzeźb" figur¬ 
kę. Włóż ją następnie do wiadra z far¬ 
bą i dorysuj brakujące elementy pędzel¬ 
kiem. Pierwszą postać - Kochającego 
już masz. Teraz jeszcze tylko Zabój¬ 
ca. Przy użyciu cyrkla narysuj odpo¬ 
wiednie miejsce na bloku marmuru, 
a następnie przyłóż (lewą ręką) meta¬ 
lowy odpowiednik dłuta i walnij (pra- 
wą ręką) młotkiem. Punkt uderzenia 
był doskonale wymierzony i postać 
jest już prawie ukończona. Teraz tyl¬ 
ko wrzucić ją do farby i potraktować 
pędzelkiem. Gra może się rozpocząć! 

Rajd po zwycięstwo powinien roz¬ 
począć Łucznik (może poruszać się 
tylko i wyłącznie po zielonych po¬ 
lach). Wyeliminowuje dwóch Straż¬ 
ników broniących wejścia do wieży 
i strąca klucz (sprawdź sam, z których 
pól trzeba strzelać - powiem tylko, że 
z tych bardziej odległych). Kłopot¬ 
liwa postać Księdza powinna się już 
dać Ci we znaki. Aby go wyelimino¬ 
wać, musisz najpierw lewą i prawą 
ręką pożonglować piłeczkami leżący¬ 
mi niedaleko świnki-skarbonki. Spo¬ 
woduje to wytworzenie dziury, do 
której wrzucasz monetę. Ukaże się 
wtedy Othello, pragnący posłuchać 
muzyki. Powinieneś go przyprawić 
o zawrót głowy, grając na mandolinie 
w zły sposób (są tylko dwa: pierwszy 
- prawa ręka trzyma, lewa gra, drugi - 
na odwrót). Othella stawiasz teraz przed 
Księdzem, co spowoduje jego uciecz¬ 
kę. W tym momencie poza Twoimi czte¬ 
rema pionkami i Królem nie ma żad¬ 
nej innej postaci (Kat, dwaj Strażnicy 
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i Ksiądz zostali wyeliminowani). Mu¬ 
sisz teraz zadać Królowi "szachmat". 
Łucznik ustawia się na przekątnej 
(Król nie będzie mógł uciec). Rycerz na 
koniu po lewej stronie Króla, a naj¬ 
straszliwszy, Zabójca, podchodzi do po¬ 
zostawionego przez Kata topora i pod¬ 
nosi go... Król został wyeliminowany. 
Kochający ustawia się w tej chwili na 
polu, na którym kiedyś stał Ksiądz, 
a prawa ręka "wręcza" mu miniaturo¬ 
wą mandolinę. Wspaniałą muzyką mi- 
ni-Blount zwabia Księżniczkę, która 
pozwala mu wejść do środka. Pionek 
nie powinien przegapić tej okazji, lecz 
co będzie się działo w środku - po¬ 
zostawiam już Twojej bujnej wyobra¬ 
źni. 

Zadanie 9. 

Znajdujesz się wraz ze swoim od¬ 
biciem w pokoju luster. Wyjścia bro¬ 
ni lustro urody (którego duch mówi 
oryginalnemu Blountowi, że nie jest 
wystarczająco przystojny) ora/ lustro 
brzydoty (nie przepuści Twojego od¬ 
bicia, gdyż nie jest wystarczająco 
brzydkie). Trzeba przejść do działa¬ 
nia (jak zwykle). Na początek weź ja¬ 
jo. Gdy wrzucisz je do lustra czasu, 
przeobrazisz je w kurczaka. Powstałą 
kreaturę powinieneś wrzucić do lus¬ 
tra tuczącego. Grubaska podajesz 
swojemu odbiciu, które wrzuca go do 
dużej dziury (uruchomi się jedna 
dźwignia zegara demona). Teraz dwa 
razy odchudzasz kurczaka w lustrze 
odchudzania (robi to odbicie) i poda¬ 
jesz przez dziurę oryginałowi. Praw¬ 
dziwy Blount wrzuca teraz kurczę do 
mniejszej dziury, co powoduje uru¬ 
chomienie się budzika i zamierzony 
efekt - obudzenie się demona. Przy¬ 
wracasz kurczakowi normalne rozmia¬ 
ry (w innym przypadku lustro czasu 
nie zadziała) i zamieniasz go w kurę, 
którą to później Blount pogrubia do 
maksimum. Z otrzymaną grubaską mo¬ 
żesz iść spokojnie do komnaty obok. 

W tej planszy spotkają się dwa 
wcielenia Blounta: Blount "prawdzi¬ 
wy" oraz Blount "wilkołak", który 
nie jest może tak inteligentny jak nor¬ 
malny bohater, cechuje go jednak 
niezmiernie ważna siła. Blount wilko¬ 
łak najpierw rozwala szybę, aby ory¬ 
ginał mógł dostać się do przycisku. 
"Przerzucasz" wspomnienia, aż doj¬ 
dziesz do Kolosa. Tutaj wilkołak do¬ 
staje furii, co zaowocuje zdobyciem 
sławetnego ziarenka piasku. Teraz 
czas na przejażdżkę. Przestawiasz sil¬ 
niejszą postacią zwrotnicę, tak aby 
wylądować w jeziorze. Wilkołak naj- 
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pierw kąpie się w tym nieco odmien¬ 
nym zbiorniku wodnym, natomiast 
Blount wrzuca do jednego oka zia¬ 
renko piasku. Wydziela się łza. Wil- 
kołaczek leci przestawić zwrotnicę 
i wskakuje do drezynki. Łza pęka, lecz 
wylatuje ryba, na którą należy wsko¬ 
czyć (znowu trzeba przestawić zwrot¬ 
nicę). Twoje chwalebne zwierzę wali 
teraz w gwizdek-przynętę na smoka, 
dzięki czemu normalny Blount będzie 
się mógł do niego dostać. Oczywiś¬ 
cie, musi znowu odstawić numer z łzą 
i drezynką. Później, przy użyciu elik¬ 
siru powiększania - growixiru, Blount 
powoduje wzrost rośliny znajdującej 
się pod oknem. Fulbert po wspięciu 
się utworzy schody, po których Blo¬ 
unt będzie mógł wejść i skutecznie 
zawołać smoka. Smok jest wielkości 
muchy, ale od czego growixir? Idziesz 
teraz do dziwnie wyglądającej kałuży 
po lewej stronie i przywołujesz tam 
smoka. Wysuszy on swym ogniem 
wodę, dzięki czemu będziesz mógł 
podnieść klucz. Używasz również gwi¬ 
zdka na drewnianym ogrodzeniu (spa¬ 
li je). Możesz już przy użyciu klucza 
otworzyć kuferek, w którym znaj¬ 
dziesz URODĘ. Teraz pozostaje już 
tylko zdobyć brzydotę. Wsiadasz na 
smoka i lecisz na półkę z ziarnami. 
Gruba kura, to głodna kura - trzeba to 
wykorzystać. Podkarmiasz ptaka, któ¬ 
ry zje wszystko, jednak zostawi zia¬ 
renko goryczy (zabierasz je, rzecz jas¬ 
na). Teraz można wrócić do pokoju 
luster. 

Dajesz demonowi gorycz, a otrzy¬ 
masz BRZYDOTĘ, którą dajesz od¬ 
biciu. Blount-oryginął smaruje naj¬ 
pierw swoje lustro URODĄ, a gdy 
stanie się przystojny, odbicie smaruje 
swoją część lustra BRZYDOTĄ. Duch 
lustra uznaje takie rozwiązanie i przed 
Tobą już tylko ostateczna konfron¬ 
tacja. 

Zadanie 10. 

Niestety, Twój towarzysz, Ful¬ 
bert, opuszcza Cię ze względu na oso¬ 
bnika płci przeciwnej. I to po tym 
wszystkim, co dla niego zrobiłeś! 
Przecież to dzięki Blountowi Fulbert 
w ogóle zaistniał na świecie! Cóż, 
będziesz musiał radzić sobie sam. 
Aby ukończyć grę, musisz zjedno¬ 
czyć obie strony bóstwa, co uzyskasz 
poprzez związanie nut diabełka oraz 
aniołka. Niestety, nie masz żadnej 
kartki z nutami i sprawy nie układają 
się najpomyślniej. 

Przy użyciu młotka i toporka 
rozwal kratę z lewej i murek z prawej 




strony. Teraz naciśnij przycisk po le¬ 
wej stronie i gdy rączka zacznie 
ciągnąć za łańcuch - biegnij nacisnąć 
drugi przycisk po prawej stronie. Oka¬ 
zuje się, że na dnie głębokiej wody 
znajduje się kartka z nutami. Po kilku 
podskokach na łańcuchu partytura 
jest Twoja. Nie będziesz się nią jed¬ 
nak cieszyć, lecz... Wrzucasz ją z po¬ 
wrotem do wody. Niby bez najmniej¬ 
szego sensu, a jednak ma sens, i to 
duży. Teraz po kolejnej operacji z "rącz¬ 
kami" skaczesz na dno i znajdujesz... 
dwie kartki z nutami (żółtą i czer¬ 
woną)! Bingo! Żółtą wsadzasz obok 
aniołka, a czerwoną koło diabełka 
Teraz już tylko wrzucasz monetę do 
koła, które niektórzy nazywają aure- 
olką. Aby "uruchomić ! diabła (bardziej 
przypomina mi on Gremlina), musisz 
mu zrobić krótkie spięcie. W tym 
celu rozdzierasz chmurę przy użyciu 
toporka. Teraz dwie nuty czekają już 
tylko na złączenie. Porozmawiaj z bós¬ 
twem (w czasie rozmowy spadnie 
sznurek). Zdobytą linkę zarzucasz na 
nuty i przywołujesz rączki, aby do¬ 
konały dzieła zniszczenia (to jest, 
zjednoczenia). 

Obawiam się, że będziesz musiał 
się już rozstać z Blountem, Winoną, 
Ooyą, Fulbertem, Chumpem, Xiną, 
Boddem, Fourballs’em, Kolosem, bós¬ 
twem i innymi. Większość z nich za¬ 
częła prowadzić własne, nowe życie. 
Wiadomo, Blount z Winoną, Chump 
też sobie kogoś znalazł, podobnie jak 
Ooya i Fulbert. Xina i Bodd pogodzi¬ 
li się. 

No cóż, być może spotkamy się 
jeszcze z naszymi milusińskimi, na 
przykład w czwartej części Goblinów, 
tym razem już na dwunastu dyskach?! 

Pocił się dla Was: 

Szymon Grabowski 
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Gra Tajemnica statuetki jest rekla¬ 
mowana jako pierwsza polska przygodówka 
na komputery klasy IBM PC. Została ona 
opracowana przez firmę Metropolis" z Wro¬ 
cławia i trzeba przyznać, że jak na pier¬ 
wszy ich produkt gra jest udana. Może nie 
przypomina doskonałych przygodówek Sier¬ 
ry, lecz na pewno potrafi wciągnąć gracza 
swoją wartką kiyminalną akcją i humorem 
w dobiym stylu. Oprócz tego niewątpliwym 
atutem gry jest to, że nie wymaga ona 
sprzętu wysokiej klasy. Wystarczy zwykły 
"ateciak" (286) z kartą VGA i twardym 
dyskiem! 

Oczywiście, warto spróbować swoich 
sił i poświęcić parę godzin wolnego czasu 
na samodzielne ukończenie gry. Dla tych, 
którzy jednak sobie nie radzą, podaję opis 
przejścia. 

1. WYSPA: 

Na początku skieruj swoje kroki w kie¬ 
runku kawiarni. Z lady zabierz serwetkę 
i zapalniczkę. Porozmawiaj z barmanką i za¬ 
mów wszystkie drinki: El Presidenta (5), 
Cuba Librę (2), Piwo Miller (4), Ulysses 
(2) i Gin z tonikiem (/). Idź do hacjendy. 
W stojącej obok niej beczce z wodą /mocz 
serwetkę i udaj się na plażę. Tam spróbuj 
podnieść miedziaka leżącego w piasku. 
Niestety, dostępu do niego broni pies. Użyj 
mokrej serwetki na plecach opalającej się 
dziewczyny. Jej krzyk tak wystraszy psa, 
że będziesz mógł zabrać monetę. Teraz skie¬ 
ruj swe kroki na bazar. Tu zajrzyj do wa¬ 
lizki z monetami należącej do pokutnika. 
Wrzuć do niej miedziaka, a "przez przypa¬ 
dek" inna moneta przyklei się Tobie do 
ręki. Udaj się w kierunku portu. Spotkasz 
tam siedzącego samotnie turystę. Porozma¬ 
wiaj z nim (I, 1, 1, 1, 2, 3). Wręczaj mu 
żądane napoje. Po takiej dawce alkoholu 
turysta nie będzie wiedział, co robi i ofia¬ 
ruje Tobie lornetkę. Otwórz ją, aby zdobyć 
szkło powiększające. Będziesz mógł je użyć 
na klombie przed kinem. W ten sposób znaj¬ 
dziesz larwę. Wrzuć ją do kina. Oprócz 
jednego mężczy/ny cała widownia ucieknie 
w popłochu. Porozmawiaj z nim. Okaże się. 
że jest on tutejszym antykwariuszem. Wejdź 
do jego antykwariatu, który znajduje się na- 
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przeciw kina. Wręcz mężczyźnie monetę i po¬ 
rozmawiaj z nim (/, 3, 1,4,4,1,2,2). Te¬ 
raz wystarczy tylko oddać lornetkę właś¬ 
cicielowi i udać się na lotnisko. 

2. WIĘZIENIE: 

Kiedy już dochodziłeś do budynku lot¬ 
niska, zaatakowano Cię i zamknięto w po¬ 
koju. Na początku włącz światło. Teraz 
wyrwij i włóż kabel zasilający, aby go lek¬ 
ko poluźnić. Następnie otwórz górny zamek 
w drzwiach i opluj klamkę, drzwi i włącznik. 
Wszystko musi być oplute bardzo do¬ 
kładnie (do pojawienia się stosownego ko¬ 
munikatu), więc nie żałuj śliny. Kiedy przy 
tej ciężkiej pracy zaschnie Ci w gardle, 
możesz skorzystać z plamy wilgoci znaj¬ 
dującej się w lewym górnym rogu pokoju. 
Teraz krzyknij przez dziurkę od klucza (<5). 
Szybko wyrwij przewód, opluj szczelinę 
między drzwiami a podłogą oraz kabel za¬ 
silający. W ten sposób obezwładniasz straż¬ 
nika. Wysokie napięcie przeszło z przewodu 
na klamkę i lekko go "popieściło". Droga 
wolna, możesz spokojnie odlecieć do Nicei. 

3. NICEA: 

Na początek przejdź się po pasażu. Za¬ 
bierz widokówkę oraz naklejkę. Przy okazji 
nie zaszkodzi również wstąpić do salonu gier 
video. Zagraj na automacie "Cooperation 
Wolf" i przejdź wszystkie levele. Jeżeli 
nie masz zamiaru zabijać biednych bandy¬ 
tów, wciśnij klawisz F7. Kiedy stojący obok 
chłopak zobaczy Twoje wyczyny na auto¬ 
macie, poda Ci hasło do miejskiej biblio¬ 
teki. Teraz udaj się na Plac d’Angle. W fon¬ 
tannie mocz pocztówkę tak długo (nie zwa¬ 
żając na komunikaty komputera), aż zosta¬ 
nie z niej mokry strzępek papieru. Zerwij 
także kwiatek. Udaj się do biblioteki i po¬ 
rozmawiaj z bibliotekarką. Użyj terminala 
i sprawdź wszystkie informacje o autorze 
o nazwisku Crowley. Teraz przyda się hasło 
podane przez chłopaka od gier video. Oka¬ 
zało się, że jedyny dostępny egzemplarz 
książki Crowley’a posiada niejaki pan Mil¬ 
ton mieszkający w hotelu Imperial. Udaj 
się tam. Niestety, przy wejściu zatrzyma Cię 
żebrak. Spław go wykrętnymi odpowiedzia¬ 
mi (i, 7, l, 4, 1, l, 4, i). Gdy wejdziesz do 
hotelu, podaj recepcjoniście mokry strzępek 
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papieru, który niejako jest zmoczoną kartą 
hotelową. Recepcjonista natychmiast wypi¬ 
sze nową kartę na podane nazwisko. Potem 
udaj się do restauracji. Spotkasz tam siedzą¬ 
cego samotnie mężczyznę. Jest nim Milton. 
Spytaj go o numer pokoju, w którym miesz¬ 
ka ( 3 ). Teraz wejdź na piętro. Otwórz drzwi 
do pokoju 32 i napotkanej kobiecie wręcz 
kwiatek. Porozmawiaj z nią (2). Z kanapy 
weź wsuwkę do włosów. Z jej pomocą 
otwórz drzwi do pokoju Miltona. Będąc 
w środku, przejrzyj leżącą na biurku książ¬ 
kę, zabierz kartkę papieru. Następnie użyj 
latarkę na kartce leżącej na biurku. Zoba¬ 
czysz na niej ślady długopisu, które są jed¬ 
nak nieczytelne. Abyś mógł je przeczytać, 
użyj na kartce ołówka. Nagle do pokoju 
wtargnie Wadner i strzałem z pistoletu wy¬ 
razi swoje niezadowolenie spowodowane 
Twoim włamaniem. Na szczęście, rani Cię 
tylko lekko i po krótkim pobycie w szpi¬ 
talu wychodzisz w pełni sił. 

4. OPACTWO EASBY: 

Spróbuj podnieść kotwicę - przesu¬ 
niesz ten kawał żelastwa jedynie o parę 
centymetrów. Zabierz wiszący na niej ha¬ 
czyk i udaj się na dziedziniec. Zbadaj śmiet¬ 
nik. najdziesz w nim sznurek, który po 
związaniu z haczykiem da prymitywną 
wędkę. Użyj latarki na lufie armatniej i za 
pomocą zrobionej przed chwilą wędki wy¬ 
ciągnij leżący na dnie woreczek. Teraz od¬ 
wiedzaj wszystkie pomieszczenia. W pierw¬ 
szym powinieneś znaleźć patyk, w drugim 
kamyk i starą puszkę ole u, której za¬ 
wartość przelej do nylonowego woreczka, 
natomiast z trzeciego zabierz ceglane okru¬ 
chy. Wróć na dziedziniec i użyj noża na 
małej płytce. W powstałą szparę wiej olej 
z woreczka. Połóż na płytce kamyk i ceg¬ 
lane okruchy. Aby uruchomić mechanizm, 
wystarczy jedynie pogrzebać patykiem we 
wnęce. Przed zejściem na dół uzupełnij 
jeszcze zapas ceglanych okruchów. Pod¬ 
nieś dużą klapę. Znajdziesz się w podziemiach 
sam na sam z Wadnerem. Sypnij mu w twarz 
okruchami cegieł i szybko wypowiedz za¬ 
klęcie (4, 3, 2,4). I to już koniec. 

Michał Karski 
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Producent: MicroProse 




Oto druga i ostatnia część opisu 
przejścia gry The Lost Wikings - po¬ 
ziomy od 18 do 37. 

LEVEL 18. Całą trójką przemy¬ 
kasz pod trudnym do określenia przed¬ 
miotem. Za nim spójrz w górę, na su¬ 
fit. Powinny się tam znajdować prze¬ 
wody wentylacyjne, których osiągnię¬ 
cie moż li we jest, gdy wykorzystasz 
tarczę Olafa. W środkowym szybie znaj¬ 
dziesz bombę i petardę szczególnego 
rodzaju. Strzelając w przełącznik po 
prawej, dezaktywizujesz zagrażający 
Ci tłuczek. Po zejściu niżej uważaj na 
stalową belkę. Dostanie się tam nie 
powinno sprawić większego kłopotu 
(wspinasz się Erykiem na czapkę Ola¬ 
fa i skaczesz w górę). Pilę tarczową 
unieruchomi żółta bomba. Musisz ją 
zniszczyć jeszcze przed wciśnięciem 
guzika. Teraz z powrotem na górę, 
przez szyb, uważając na niezbyt miłe¬ 
go ptaszka. Zbierasz w końcu płonącą 
strzałę i przynosisz ją do Baleoga. Po 
wejściu do szybu likwidujesz piły tar¬ 
czowe znajdujące się w polu widzenia 
(Baleog) przy pomocy płonącej strza¬ 
ły. Żółtą bombę przekazujeszy Eryko¬ 
wi i niszczysz pozostałe "przy życiu" 
piły. Szare kamienie koło schodów 
potraktuj bombą - na pewno ją masz! 
Erykiem schodzisz w końcu w dół, 
wysadzasz w powietrze żółtego robo¬ 
ta, używając do tego odpowiedniej bom 
by (żółta), po czym zabierasz czerwo 
ny klucz. Wracasz wszystkimi Wikin 
gami przez szyb, a potem drabiną w dół. 
Tam likwidujesz (przełączając przy¬ 
cisk) mogącą Ci zagrozić prasę i po¬ 
dążasz szybko do wyjścia (w lewo). 

LEVEL 19. Umieszczasz jednego 
z Normanów w kabinie dźwigu, aże¬ 
by przy jego pomocy (magnes) umie¬ 
ścić stalowy blok w odpowiednim dla 
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niego miejscu (dziura). Gdy już to zro¬ 
bisz, wspinasz się po lewej belce do 
góry i zabierasz leżącą tam żółtą bom¬ 
bę. Kiedy już ją zbierzesz, możesz 
chwilę odpocząć i przygotować się 
psychicznie do dalszej gry. Eryka 
umieszczasz w dźwigu, Olafa nato¬ 
miast zaraz nad przepaścią. Trans¬ 
portujesz Olafa przy pomocy dźwigo¬ 
wego magnesu ponad energetyczną 
barierą i... pozwalasz mu spaść. Je¬ 
szcze w locie wciskasz nim guzik, prze¬ 
łączasz się szybko na Eryka i łapiesz 
kolegę. Po wykonaniu tego trudnego 
zadania przeskakujesz Wikingami le¬ 
wo) obok bariery w dół, a dalej przez 
już otwarte drzwi. Katapultujesz następ¬ 
nie Olafa przy pomocy huśtawki w gó¬ 
rę. Tam znajdziesz bombę i kawałek 
wzmacnia ącej szynki. Następnie prze¬ 
chodzisz Grubasem na górę, odpalasz 
bombę oraz zbierasz znajdującą się 
tam energię. Przenosisz pozostałych 
Wikingów do góry, po c/ym wyko¬ 
rzystując dźwig (jak przedtem) przeno¬ 
sisz Olafa na drugą stronę. Wyko¬ 
rzystując właściwości jego tarczy, do¬ 
stajesz się do przełącznika. Po jego 
przestawieniu promień energii zniknie, 
a Wikingowie niczym nie niepokoje¬ 
ni mogą spokojnie przejść do następ¬ 
nego etapu. 

LEVEL 20. Olafem przedostajesz 
się do windy i przenosisz się w dół. 
Tam "oczekiwać" Cię będzie para śmie¬ 
sznych stworków, które postaraj się 
w miarę możliwości ominąć. Zbierasz 
leżącą na lewo pompkę i przenosisz 
się z powrotem na górę. Pompkę 
umieszczasz w terminalu (z symbo¬ 
lem pompki). Wchodzisz Olafem do 
błękitno-niebieskiego szybu, blokując 
w ten sposób żółtego robota. W tym 
momencie przełączasz się na Baleoga 
i pokonujesz tę samą trasę. Niszczysz 


znajdujące się tam piły tarczowe i za¬ 
bierasz płonącą strzałę. Olafem idziesz 
dalej w głąb tunelu, do czasu napotka¬ 
nia następnego robota. Blokujesz go, 
sprowadzasz Baleoga itd. Na końcu 
tunelu znajduje się paczka z narzę¬ 
dziami. Pakujesz ją do torby i przeno¬ 
sisz. się (wszystkimi) przy pomocy 
windy na górę. Tutaj chronisz Wikin¬ 
gów (przy pomocy tarczy Olafa) przed 
niemiłymi niespodziankami. Następ¬ 
nie przechodzisz (Bałeogiem) szybko 
w prawo, wskakujesz do windy i nisz¬ 
czysz potworka przy pomocy strzały. 
Erykiem wspinasz się po palu (z le¬ 
wej strony windy) zabierając szynkę 
i bombę. Bałeogiem ostrzeliwujes/ 
z windy czerwone pokrywy miotacza 
ognia, dzięki czemu możesz bez więk¬ 
szych kłopotów przejść przez taśmę. 
Niszczysz znajdujące się na Twojej 
drodze piły, a niebieski zbiornik, któ¬ 
ry znajdziesz, musisz umieścić w odpo¬ 
wiednim terminalu. Olafem wspinasz 
się w końcu po stalowej belce i prze¬ 
chodzisz ponad przes kodami na dru¬ 
gą stronę. Tam przełączasz guzik, na¬ 
prawiasz maszynę przy pomocy wcze¬ 
śniej znalezionych narzędzi, bierzesz 
metalową płytę i umies/czasz ją w ter¬ 
minalu. Po pewnym czasie odkryjesz 
również baterię, która doskonale pa¬ 
suje do kolejnego terminalu. Po wy¬ 
konaniu wszystkich czynności już nic 
nie |X)winno stanąć Wikingom na prze¬ 
szkodzie w ukończeniu dwudziestego 
etapu. 

LEVEL 21. Najpierw Erykiem 
(później resztą) przebiegasz po kilku 
czerwonych kamieniach, które nie 'wy¬ 
trzymują" wagi Normanów. Pozwalasz 
im spaść do dziury i ustawiasz ich 
pod dachem (nie pod powstałym otwo¬ 
rem). Potem strzelasz i przełączasz 
się szybko na Eryka, tak byś mógł 
obserwować lot strzały. W końcu 
schodzisz Bałeogiem po drabinie, 
zważając na wrogie roboty. Niżej znaj¬ 
dują się czerwone kamienie, dające 
się zniszczyć kilkoma strzałami. Idąc 
dalej, likwidujesz piły, zbierasz jedze¬ 
nie, po czym wspinasz się po drugim 
słupie do góry i łapiesz płonącą strza¬ 
łę. Żeby przełączyć guzik, musisz zli¬ 
kwidować robota. Olafa przeprowa¬ 
dzasz na prawo od Eryka, przy czym 
w żadnym wypadku nie możesz prze¬ 
gapić bomby. Erykiem idziesz w pra¬ 
wo, w przepaść, dalej przez stalową 
belkę całkiem do góry na lewo, aż do 
czerwonego klucza. Trochę dalej na le¬ 
wo w dół pozwalasz mu spaść, a na 
dole wykorzystujesz wcześniej znale¬ 
ziony klucz. Po otworzeniu drzwi zni¬ 
kasz w exit. Olafem omijasz przeszkody, 
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ne szczę-scia i wu w dói. Wyjście otwierasz przy po ły, przełączasz na Eryka i przechc 
ika, włą-czasz mocy niebieskiego klucza. Teraz da- dzisz w dół szybu, aż do żółtej "trudne 

ten etap. lej na lewo, do dźwigu. Olafem prze- ści". Teraz możesz spokojnie przejś 

eoga, którym dostajesz się do drugiego dźwigu. Przy Baleogiem obok niego, zebrać płonąc 

pełnie na dół, jego pomocy przenosisz belkę do dziu- strzałę, a także Zlikwidować nieprzy 

wyjściu. ry, a przy pomocy dźwigu Eryka do jaciół (po prawej i po lewej). W nagród 

z się Erykiem kolejnego otworu. Nareszcie masz wol- otrzymasz trochę jedzenia. Teraz z pc 

cakując z jed- ną drogę dla Baleoga. Przechodzisz wrotem wszystkimi bohaterami do śpię 

ą, w najwyż- nim aż do dźwigu, strzelasz w przy- żyn, Grubasem wyskakujesz w gór 

asz ukryte po- cisk i już nie powinieneś mieć więk- i zbierasz leżącą po pmwej bombę. Uży 

>ombę oraz 3 szych problemów z przejściem do na- wasz jej i przechodzisz Baleogiem n 

•we, po czym stępnego etapu. prawo do windy. Ostrzełiwujesz kamie: 

koczni na wy- LEVEL 24. Rozpoczynasz Ery- i po jego zniszczeniu przenosisz się prz 
aszynę (bom- kiem, skokami przedostając się na gó- pomocy huśtawki na prawo. Likwidu 

[dującą się na rę. Niszczysz znajdującą się na naszej jesz znajdujące się tutaj piły tarczowi 

iie na prawo drodze ścianę i wsiadasz do dźwigu i zbierasz wszystkie pizedmK^^ 

e jedną bom- Poniżej umieszczasz w innym dźwigu nież klucz). Teraz znów do pieca 

tern drabiną, Baleoga,, Olafem natomiast przecho- wyłączasz go strzałą i.,, koniec etapi 

lochodzisz do dzisz drabiną do góry, a dalej na dru- jest przed nami. 

Eryka na sta- gą stronę. Stąd schodzisz w dół, ska- LEVEL 26. Najpierw nadmuchu 
czy się o ko- czesz koło dźwigu na lewo, na dół i za- jesz dokładnie Olafa, po czym wysy 

z w dół i pod bierasz czerwony klucz, po czym wra- łasz go na prawo, naprzeciw dziwne 

sz Olafa i Ba- casz na górę. Znajdujesz również dwie go stworka. Zatrzymujesz się dokład 

tczeniu przez bomby, po odpaleniu których (całkiem nie przed nim. W tym czasie spro 

ika ustawiasz z prawej strony) utworzone zostanie wadzasz w to miejsce Baleoga, któn 

darni. Dopie- przejście, za którym zbierasz kolejną likwiduje nieproszonego "gościa"'. Prze 

do drugiego bombę i ogromną porcję szynki. Otwie- latujesz Olafem w miejsce, i któregr 

ry stoi przed rasz drzwi i wysadzasz w powietrze startuje winda i korzystając z jej "us 

ujesz bombę, tę część podłogi, która nie posiada ług" dostajesz się na górę. Tam zbie 

iv odpowied- wzorków. Olafem skaczesz w dół, za- rasz klucz, a trochę bardziej na lewr 

trzymujesz robota i dopiero teraz spro- 
Dalęj rusżasz wadzasz resztę Wikingów. Dalej prze- 
ft wfflBę, po chodzisz (już całą grupą) na prawo, 
wstklltó wo- aż do szybu powietrznego. Tutaj "ocze¬ 
kują" Cię 3 przeszkody, których po¬ 
konanie nie powinno sprawić jednak 
większych kłopotów. Po ich zlikwido¬ 
waniu kierujesz się od "tłuczków" na 
lewo, w kierunku przepaści. Olafem 
skaczesz w dół, unikasz "spotkania" 
z piłą tarczową i przy pomocy windy 
przenosisz się na górę. Tam przełą¬ 
czasz przycisk i razem % pozostałymi 
przechodzisz na dół. Omijasz niebez¬ 
pieczne ostrza, katapultujesz wojowni¬ 
ków do windy, niszczysz czerwone po¬ 
tworki i przez exit przedostajesz Się 


na prawo 


wcześniej 
rasz drzw 


przy pomocy bomby i kontynuujesz 
zwycięski marsz. Po drodze strzelasz 
do znajdującego się po lewej stronie 
przełącznika i znikasz w wyjściu. 

LEVEL 23. Katapultujesz Olafa 
(wyskocznia), zabierasz bombę i nisz¬ 
czysz przeszkodę pod sobą. Dalej do 
góry, zbierasz czerwony klucz i ska¬ 
czesz z wyskoczni na prawo do drzwi. 
Otwierasz je wcześniej znalezionym 


memu mozesz urucho 


nosisz się na dół. Baleogiem ostrzeli¬ 
wujesz łańcuch, nim też pozostajesz 
tutaj. Pozostali wracają na górę, a da¬ 
lej na prawo. Erykiem przedostajesz 
się ponad przepaścią i opadasz do 
sprężyn. Dalej na prawo, w dół i zno- 


do góry, koło "tłuczków" i ponad osr taj używasz też żółtego klucza. Ostro- 
trzami, aż do dźwigu. Podnosisz meta- żnie przechodzisz koło ostrzy, Olafem 
Iowy blok i przenosisz go do maszy- do góry i ustawiasz go przed zielonym 
ny i z powrotem. Olafem i Erykiem stworkiem bardzo przypominającym 
przenosisz się windą na gorę. Eryk pingwina. Kawałek na prawo znajdu- 

H i i^iKktófiii^feii 

na znaleźć się w naszych "zbiorach". 
Baleoga ustawiasz za Olafem, nisz¬ 
czysz pingwina i strzelasz w stronę 
miotacza płomieni. Erykiem zbierasz 
pożywienie i leżący obok klucz, któ¬ 
rego używasz w znajdujących się nie¬ 
daleko drzwiach. Dalej skaczesz nim 
na windę i zabierasz na górze nie¬ 
bieski klucz. W końcu całą grupą prze- 


tunel. Tam zbierasz pochodnię i scho¬ 
dzisz w dół. Podchodzisz do pieca (na 
lewo) i odpalasz niebieską część (obok 
butli z gazem), uważając przy tym, by 
nie dotykać płomieni. Teraz z powro¬ 
tem na górę, do maszyny, gdzie zbie¬ 
rasz komplet narzędzi i przenosisz się 
windą do góry. Tu reperujesz maszy¬ 
nę, po czym skaczesz Baleogiem w po- 


























na górę, otwierasz zamek i znikasz 
w Exit. 

L£VEL 27. Ustawiasz Olafa w dziu¬ 
rze i przechodzisz przez nią Baleo- 
giem. Wchodzisz dalej po drabinie, 
ostrzeliwujesz przyciski oraz potwor¬ 
ki i zbierasz znajdujące się tam prze¬ 
dmioty (bombę i klucz). Przeprowa¬ 
dzasz swoich bohaterów do tajnego 
pomieszczenia, po czym zabierasz le¬ 
żące w nim klucz i energię. Dalej uży¬ 
wasz balonów. Po krótkim locie mu¬ 
sisz zebrać życiodajną energię. Drzwi 
otwierasz (Baleog) czerwonym kluczem, 
szybko przełączasz na Olafa i prze- 
dostajesz się nim szybko ponad prze- 
szkodami (Ostatecznie przenosisz się 
na drugą stronę do wyjścia). Baleo- 
giem wskakujesz teraz w lewo do dziu¬ 
ry i wysadzasz w powietrze kamienie. 
Piętro niżej znajduje się przełącznik 
oraz jeden 'przyjemniaczków", którego 
bezwarunkowo likwidujesz. Dopiero 
teraz przerwij (strzałami) łańcuch, na 
którym wisi kamień. Pozwól teraz 
opaść Wikingom całkiem na dół na 
prawo, dalej na lewo, po czym wska¬ 
kujesz do teleportu i znikasz w wyjściu. 

LEVEL 28. Przenosimy Eryka na 
górę (do przełączników), a resztę gru¬ 
py na górę na lewo. Zanim zacznie¬ 
my ustawiać Erykiem przełączniki mu¬ 
simy podejść dwoma pozostałymi na 
sam brzeg. Pierwszą kombinacją jest 
włączyć środek, włączyć lewo. Teraz 
przesuwamy Wikingów całkiem na 
prawo, a Erykiem włączamy raz je¬ 
szcze lewy przycisk. Teraz na dół, 
/bieramy dwie bomby i likwidujemy 
pingwina. Eryk przenosi się przy po¬ 
mocy windy na dót, dalej na prawo. 
Podczas jazdy bieramy niebieski klucz. 
Następna kombinacja przełączników: 
GÓRA-DÓŁ-GÓRA. Ostatecznie prze- 
nosimy całą drużynę na górę na pra¬ 
wo i ustawiamy przełączniki w na¬ 
stępującej kolejności GÓRA-GÓRA- 
GORA. Wysadzamy kamienie i scho¬ 
dzimy Olafem na dół (nie zapomnij 
przy tym przełączyć guzika). Eryka ka- 
tapultujemy na górę na prawo, a Ba- 
leogiem przełączamy przełączniki 
w następujący sposób : DOŁ-GÓRA- 
GÓRA, a potem DÓŁ-GÓRA-DÓŁ i 
GORA-GÓRA-DÓŁ. Windą przenosi¬ 
my się na dół i łączymy z Baleogiem. 
Dalej na dół, wsiadamy Olafem do win¬ 
dy i przenosimy się zupełnie na górę. 
Przechodzimy obok promieni elek¬ 
trycznych i zbieramy niebieski klucz. 
Olafem otwieramy (przełącznik) drzwi, 
przekazujemy mu wszystkie klucze, 
przenosimy go przy pomocy balonu na 
górę, otwieramy drzwi i uff... droga 
do wyjścia jest wolna. 
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LEVEL 29. Olaf przechodzi na pra¬ 
wo na dół, potem jeszcze raz na dół 
i na prawo, przez niebezpieczne, na¬ 
jeżone igłami przejście aż do plat¬ 
formy. Tutaj nabierasz powietrza, zbie¬ 
rasz pożywienie i idziesz na prawo. 
Zbierasz bombę i dalej przez spręży¬ 
ny do góry do klucza i teleportu, po 
czym ustawiasz go przed zielonym 
stworkiem. Później resztą szybko na 
prawo, gdzie przełączasz strzałami 
przełącznik. Przenosisz się do góry, 
zbierasz pożywienie i dalej na prawo. 
Niszczysz przeciwników przy pomo¬ 
cy miecza, znowu na górę, gdzie po¬ 
wtarzasz wcześniejsze czynności zbie¬ 
rasz żywność i likwidujesz wszyst¬ 
kich przeciwników). Następnie prze¬ 
chodzisz na prawo do przełącznika 
którego włączenie otworzy drzwi do 
teleportu i następnego klucza. Teraz 
powracasz do Olafa i jego zielonego 
"przyjaciela", którego po prostu lik¬ 
widujesz. Dalej przechodzisz Erykiem 
do góry, przeskakujesz przeszkody 
i zbierasz bombę. Trochę dalej na pra¬ 
wo znowu wchodzisz do góry. Po omi¬ 
nięciu toczących się potworków prze¬ 
chodzisz na dół na lewo, po czym 
id iesz w tym kierunku tak długo, aż 
dotrzesz do żółtych kamieni. Po ich 
zniszczeniu biegniesz szybko na dół 
na prawo, zbierasz klucz i wskaku¬ 
jesz (lewo) do teleportu. Teraz jesteś 
już w posiadaniu wszystkich kluczy 
koniecznych do otwarcia przejścia do 
następnego etapu. 

LEVEL 30. Biegniesz Czerwono- 
brodym szybko do teleportu, który 
przeniesie go na przeciwległą stronę. 
Przeszkody znajdujące się na drodze 
pokonujesz, wspinając się do połowy 
drabiny. Następnie wciskasz fire i kie¬ 
rujesz joystick w prawo. Gdy już po¬ 
czujesz twardy grunt pod nogami, zbie¬ 
rasz leżący czerwony klucz i znikasz 
poniżej (uwaga na strumień energii). 
Baleogiem przechodzisz na lewo i prze¬ 
łączasz znajdujący się tam przycisk. 
1 )alei zbierasz jeszcze jeden klucz i nisz- 
czysz napotkanego typka. Olafem (tar- 
cza) przechodzisz na dół, tam odbie¬ 
rasz klucze od Baleoga i Czerwonobro- 
dego, wkładasz je do odpowiednich 
zamków, schodzisz piętro niżej i za- 
bierasz następny klucz. Przenosisz Ba¬ 
leoga przy pomocy teleportu do Olafa, 
którego w międzyczasie ustawiasz na 
brzegu sprężyn. Balogiem wskakujesz 
na tarczę Olafa, skąd przedostaje się 
na wzniesienie Etykiem przechodzisz 
do teleportu, dalej na górę przy po¬ 
mocy windy, dalej na lewo na dół, aż 
do napotkania Baleoga Stąd dalej na 
lewo, przez teleport na dół. Zbierasz 


wszystkie znalezione przedmioty, po 
czym próbujesz przedostać się przy 
pomocy windy do teleportu na górze. 
Olafem otwierasz zamek, przecho¬ 
dzisz na dół i ustawiasz się przed nie¬ 
znanym nam typkiem. Baleog z kolei 
biegnie szybko na prawo w dół i nisz¬ 
czy innego "słodkiego brutala". Olaf 
przechodzi piętro wyżej i przełącza 
(strzelając) przycisk. Eryk oddaje je¬ 
szcze tylko swój klucz i sprawa jest 
załatwiona. 

LEVEL 31. Eryk wykorzystuje 
balony (z lewej) jako windę i prze¬ 
dostaje się na drugą stronę. Wciska 
przy tym w locie guzik (pod barierą 
elektryczną) i czeka na przybycie po¬ 
zostałych Wikingów. Olafem przeno¬ 
sisz się na górę, pokonujesz śmier¬ 
telnie niebezpieczne kolce i zbierasz 
w locie czerwony klucz. Tera/ docią¬ 
gasz resztą Wikingów i nabrawszy 
powietrza już razem przenosis/ się do 
następnej stacji. Po zatankowaniu świe¬ 
żego powietrza przenosisz się jeszcze 
wyżej. Zbierasz dodatkową energię, 
po czym powoli z powrotem opadasz. 
Baleogiem lecisz na prawo, gdzie od¬ 
powiednio ' traktujesz" guzik. Erykiem 
otwierasz drzwi (czerwony klucz), 
idziesz do góry, gdzie zbierasz bom¬ 
bę i klucz. Piętro niżej, z prawej stro¬ 
ny wentylatora, używasz wcześniej 
znalezionego klucza. Dopiero tera/ 
wracasz na dół do pozostałych Wikin¬ 
gów. Potem przechodzisz wszystkimi 
wojownikami na prawo. Erykiem 
wspinasz się na górę, dalej na lewo, 
spychasz kamień i dalej na prawo. 
Teraz już możesz zebrać żółty klucz, 
który powinien znaleźć się w odpo- 
wiednim zamku (wyżej). Dalej Twoja 
droga poprowadzi przez sprężyny do 
góry. Tutaj też należy ostrzelać przy¬ 
cisk, użyć pompy i udać się na górę. 
Później przedostajesz się po wiszą¬ 
cych kamieniach na drugą stronę. Na 
dole po prawej używasz klucza i kon¬ 
tynuujesz marsz w tym samym kie¬ 
runku. Po chwili odpoczynku ruszasz 
do trochę szybszej akcji. Nabrawszy 
powietrza wznosisz się Wikingami do 
sprężyn, krótko przed ostrzami wy¬ 
puszczasz powietrze, opadasz na nas¬ 
tępne sprężyny i szybko w górę. 
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Po trzykrotnym powtórzeniu wy /ej wy¬ 
mienionych czynności dotrzesz do upra¬ 
gnionego końca 31 etapu. 

LEVEL 32. Erykiem biegniesz do 
drabiny (na lewo), wchodzisz do góry 
i po lewej stronie zbierasz bom¬ 
bę. Tutaj też przełączasz przełącznik. 
Zupełnie na górze wysadzasz ścianę, 
po czym jak gdyby nigdy nic ustawiasz 
się na niej (a raczej na tym, co z niej 
pozostało). Stąd bardzo łatwo osiąg¬ 
niesz następny przełącznik. Teraz z po¬ 
wrotem do pierwszej wajhy. Erykiem 
przechodzisz do pierwszej platformy, 
nabierasz powietrza i przedostajesz się 
na lewo do wentylatora. Wykorzystu¬ 
jąc jego zbawienną dla bohaterów pracę, 
znajdziesz się na dole. Dalej na lewo i 
znowu jesteś przed wentylatorem. 
Olafem przedostajesz się na górę, 
zbierasz pożywienie oraz znajdujący 
się całkiem na górze klucz. Dalej z po¬ 
wrotem na dół. Erykiem przełączasz 
przełącznik, po czym nabierasz 
(Olafem) powietrza, włączasz przy¬ 
cisk i lecisz na prawo. Po zebraniu ca¬ 
łej drużyny w punkcie wyjścia prze¬ 
dostajesz się Olafem na prawo na dół, 
gdzie używasz wcześniej znalezione¬ 
go klucza, po czym wracasz do góry. 
Wszystkimi Wikingami lecisz na górę. 
Olafa umieszczasz z prawej strony os¬ 
trzy (zaraz przed znajomym pingwi¬ 
nem). Nieprzyjaciela likwidu esz (który 
to już raz) Baleogiem, Olafem nabie¬ 
rasz powietrza i przelatujesz na prawo. 
Zbierasz klucz, wypuszczasz powie¬ 
trze i wracasz z powrotem. Stąd prze¬ 
chodzisz na lewo, nabierasz powie¬ 
trza, zbierasz klucz i dalej na lewo. 
Piętro wyżej mijasz pod osłoną tarczy 
Olafa (co byśmy bez niego zrobili?) 
niebezpieczne dla życia Twoich przy¬ 
jaciół 'krokodylki". Dalej "pompujesz" 
jednego z Wikingów, który szybując 
musi włączyć guzik. Po wykonaniu za¬ 
dania wypuszczasz powietrze i lądu¬ 
jesz na przeciwległej stronie. Wdzięcz¬ 
nie omijasz niemiłe przeszkody i osta¬ 
tecznie lądujesz w Exit. 

LEVEL 33. Erykiem usuwasz prze¬ 
szkadzającą Ci ścianę (z prawej), po 
czym zbierasz dla Baleoga płonącą 
strzałę. Przy pomocy Eryka katapul- 
tujesz dwóch pozostałych Wikingów 
na lewo. Erykiem zbierasz (z góry) 
bombę, po czym wracasz do kolegów. 
Olafa ustawiasz z przygotowaną tar¬ 
czą bezpośrednio przed ścianą. Erykiem 
przebijasz ścianę, którą blokujesz tar¬ 
czą Olafa. Balogiem uruchamiasz prze¬ 
łącznik po prawej stronie i wracasz na 
lewo. Tam likwidujesz przeciwników 
i przedostajesz się na górę, gdzie zbie¬ 
rasz dodatkową energię. Piętro wyżej 
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ostrzelaj przełącznik i przejdź na pra¬ 
wo na dół. Strzelając do łańcucha z ka¬ 
mieniem, pozwól "ponieść" się siłą 
grawitacji (na lewo) i udaj się momen¬ 
talnie na prawo do Olafa. Olaf prze¬ 
chodzi na dół (przez mały otwór), 
gdzie przełącza włącznik. Baleog tym¬ 
czasem przechodzi na dół na prawo. 
Erykiem przełączasz przycisk na gó¬ 
rze, z tym skutkiem, że spadnie na 
niego kamień. Poniżej z prawej stro¬ 
ny zbierasz bombę, którą wykorzystu¬ 
jesz później u góry z lewej (wysadzić 
ścianę), zabierasz leżący za nią klucz 
i schodzisz w dół. Otwierasz drzwi, 
po czym wykorzystując sprężyny prze¬ 
skakujesz na prawo do następnego 
klucza. Wchodzisz na gorę, otwierasz 
drzwi i przepychasz kamień do spus¬ 
tu. Olafem ustawiasz się przed ping¬ 
winem, którego likwidujesz, używa¬ 
jąc do tego bezwzględnego Baleoga. 
Teraz przechodzisz wszystkimi Wikin 
gami do teleportu. Erykiem i Baleo- 
giem wchodzisz do windy. Olafem 
tym czasem zbierasz pożywienie, włą¬ 
czasz przełącznik i przechodzisz na 
prawo. Tam przełączasz kolejny gu¬ 
zik, po czym wracasz do windy. Bale¬ 
ogiem strzelasz w kierunku guzika, 
a Erykiem biegniesz ile sił w nogach na 
prawo, skaczesz w górę i zbierasz 
żółty klucz. Pozwól mu dalej opaść w dół 
po czym wykorzystując klucz otwórz 
nim drzwi. Dalej z powrotem do win¬ 
dy, jeszcze raz ostrzelać guzik i... w gó¬ 
rę do wyjścia. 

LE EL 34. Olafem schodzisz na 
dół, zabierasz bombę i udajesz się do 
teleportu. Dalej na dół, spuszczasz bom¬ 
bę i gdy poczujesz już stały grunt pod 
nogami zbierasz klucz i ponownie 
używasz teleportu. Umieszczasz znale¬ 
ziony klucz w zamku. Przy pomocy 
windy przenosisz się wszystkimi Wi¬ 
kingami na górę. Używasz tarczy Ola¬ 
fa jako osłony i likwidujesz wszyst¬ 
kich napotkanych nieprzyjaciół. Bale¬ 
ogiem przechodzisz na prawo, Olafem 
zaś do góry, po czy pi przełączasz się 
na Eryka, którym przedostajesz się na 
prawo. Używasz sprężyn, zabierasz 
bombę i schodzisz drabiną w dół. 
Znowu przełączasz się na Baleoga, 
strzelasz (staraj się obserwować lot 
strzały, przełączając na Eryka). Po 
trafieniu strzałą w przełącznik zbie¬ 
rasz żółty klucz, po czym wchodzisz 
piętro wyżej. Tam balansując na bel¬ 
kach, przechodzisz na drugą stronę. 
Otwierasz drzwi, biegniesz na lewo, po 
czym umieszczasz przed ścianą "ma¬ 
lutką, milutką bombkę". Dalej na dół, 
wciskasz przycisk, korzystasz z tele¬ 
portu, podkładasz bombę i do następ¬ 



nego teleportu. W ten sam sposób po¬ 
stępujesz Baleogiem. Olafem tymcza¬ 
sem schodzisz w dół na prawo, obok 
zniszczonej ściany i dalej w dół. Na¬ 
stępnie na lewo, unikasz śmiertelnie 
niebezpiecznych promieni i w dół, gdzie 
zbierasz trochę smakołyków jako na¬ 
grodę za swój trud. Nie możesz wziąć 
jednak więcej, niż trzech owoców - 
w przeciwnym razie zabraknie miej¬ 
sca na czerwony klucz! Dalej do tele¬ 
portu, na prawo, używasz wind i spryt¬ 
nie omijasz kolejne bariery energe¬ 
tyczne. Po dotarciu na górę skaczesz na 
lewo (na drugą stronę). Dalej na pra¬ 
wo, aż ujrzysz windę, gdzie podkła¬ 
dasz bombę i szybko uciekasz. Wsia¬ 
dasz Baleogiem do windy, czekasz aż 
zniknie pole siłowe i strzelasz w kie¬ 
runku guzików. Później powtarzasz 
całą akcję. Strzelasz po raz kolejny 
(w prawo), obserwując strzałę w po¬ 
znany wcześniej sposób (przełączasz 
się na Eryka) i wskakujesz do tele¬ 
portu. Ustawiasz Grubasa pod czer¬ 
wonymi strzałami i wskakujesz Ery¬ 
kiem na górę. Zbierasz niebieski klucz 
i znikasz w teleporcie. Schodzisz zno¬ 
wu na dół, dalej na prawo, używasz 
klucza i przechodzisz Olafem na dru¬ 
gą stronę. Klucz do zamka i przez 
sprężyny do wyjścia. 

LEVEL 35. Na początku przecho¬ 
dzisz wszystkimi Wikingami do tele¬ 
portu. Strzelasz w przycisk i scho¬ 
dzisz (po lewej) w dół (nie zapomnij¬ 
cie zebrać bomby po drodze). Piętro 
niżej wysadzasz w powietrze kamien¬ 
ny blok, ażeby móc zlikwidować prze¬ 
ciwnika. Niszczysz go, po czym prze¬ 
chodzisz całą grupą w kierunku tele¬ 
portu. Olafa ustawiasz tuż przed nim, 
wskakujesz Baleogiem na jego tarczę 
i lądujesz w teleporcie. Zanim go jed¬ 
nak użyjesz musisz ostrzelać przy¬ 
cisk. Eryka przenieś do górnego tele¬ 
portu, Olafem natomiast postaraj się 
dotrzeć do góry (uwaga na promienie) 
i zebrać znajdujący się tam klucz. Po¬ 
tem, po wciśnięciu guzika, szybko do 
teleportu. Przełączasz się na Eryka, 
którym przeskakujesz ponad barierą, 
upuszczając przy tym bombę. W pusz¬ 
ce "czeka" następna bomba. Gdy tyl¬ 
ko ją masz, przenosisz się w dół 
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(wykorzystaj szyb!). Kiedy dotrzesz 
na miejsce, zbierasz energię, wysadzasz 
terminal i z powrotem do góry. Wy¬ 
korzystując prawy s/yb, przenosisz się 
znowu na dół, potem na lewo i znowu 
do góry. Omijając promienie, zbie¬ 
rasz żółty klucz i kierujesz się na gó¬ 
rę. Po "rozwiązaniu" problemu płoną¬ 
cych kul (lewo) wchodzisz na górę 
i powtarzasz procedurę raz jeszcze. 
Przez teleport dotrzesz z powrotem do 
Olafa. Razem z nim wchodzisz na 
dach, skaczesz w górę i wciskasz gu¬ 
zik. Dalej umieszczasz klucz w zam¬ 
ku, a Baleogiem na dole na lewo) 
ustawiasz przełączniki w następujące 
pozycje: DÓŁ - GÓRA - GÓRA. Da¬ 
lej przechodzisz na prawo na dół, 
przedostajesz się do windy, strzelasz 
w przycisk i zabijasz dwa potworki. 
Następnie zbierasz niebieski klucz i... 
szybko do wyjścia. 

LEVEL 36. Olafem przechodzisz 
na pierwsze piętro, blokujesz skorpio¬ 
na, po czym sprowadzasz resztę gru¬ 
py na górę. Zabijasz skorpiona i za¬ 
bierasz leżący tam klucz. Piętro wy¬ 
żej likwidujesz kolejne skorpiony, uży¬ 
wasz klucza, zabierasz kolejny czer¬ 
wony "otwieracz" i używasz go na 
drugiej stronie. Po otwarciu drzwi (na 
górze) ustawiasz przed nimi Olafa, 
niszczysz skorpiona pilnującego klu¬ 
cza i bierzesz ochraniany przez niego 
przedmiot. Przekazujesz klucz Eryko¬ 
wi, który wchodzi / nim (na prawo) 
po drabinie. Używasz klucza i spro¬ 
wadzasz resztę Wikingów. Na prawo 
likwidujesz potworki i zbierasz do¬ 
datkowe punkty energii. Na lewo u gó¬ 
ry pokonujesz przeciwnika i zbierasz 
Ólafem leżący tam klucz. Przecho¬ 
dzisz wszystkimi trzema Normanami 
do wyjścia i... nie cieszsz się za wcześ¬ 
nie. Właściwie dopiero teraz zacznie 
się ten level. Kierujesz się na górę, 
zbierasz niebieski klucz i ustawiasz 
swoich przyjaciół przed drzwiami. 
Otwierasz je, przechodzisz Olafem na 
doł, po czym doganiasz go pozosta¬ 
łymi Wikingami (pozostając pod ochro¬ 
ną jego tarczy). Przechodzisz (pod 
osłoną tarczy) do drabiny, wchodzisz 
Baleogiem na górę i nis/czysz la¬ 
tające tu i tam kaczki. Po wykonaniu 
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tego niezbyt trudnego zadanie zbie¬ 
rasz klucz i otwierasz nim drzwi. Po¬ 
wtarzasz akcję z kaczkami, po czym 
kierujesz się na prawo. Zbierasz klucz, 
a następnie przenosisz również resztę 
Wikingów na lewą stronę. W naj¬ 
bliższej potyczce, z kaczkami zamiast 
drabiny, wykorzystaj tarczę Olafa. Da¬ 
lej otwierasz drzwi i zbierasz leżący 
za nimi kolejny klucz. Gdy już powięk¬ 
szysz swoją 'kluczową" kolekcję, 
przechodzisz do wyjścia. Olafem zbie¬ 
rasz bombę, niszczysz napotkane dwie 
ręce, po czym wchodzisz Erykiem do 
góry po drabinie. Przechodzisz całkiem 
na prawo na górę, zbierasz znajdu 
jący się tam czerwony klucz i uzy 
wasz go do zlikwidowania bariery 
energetycznej. Przełączasz się na Ola¬ 
fa, wchodzisz nim na górę i wysadzasz 
kamień. Teraz, dzięki utworzonemu 
otworowi, przechodzisz wszystkimi 
Wikingami w dół. Erykiem przeska¬ 
kujesz ponad niezbyt miłą w dotyku 
przeszkodą, przełączasz na Baleoga 
i strzelasz strzałą. Jej lot obserwujesz, 
przełączając w odpowiednim momen¬ 
cie na Eryka. Tym ostatnim przecho¬ 
dzisz do góry, zbierasz niebieski klucz, 
używasz go i wspinasz się po dra¬ 
binie do teleportu. Erykiem wspinasz 
się na tarczę Olafa i skaczesz w górę, 
omijając niebezpieczną kulkę. Scho¬ 
dzisz po drabinie w dół i niszczysz 
ścianę, za którą znajdować się będą 
pozostali Wikingowie. Likwidujesz prze¬ 
szkadzającą Ci kulkę, Erykiem wcho¬ 
dzisz po drabinie do góry, wskaku¬ 
jesz na część, która "produkuje" elek¬ 
tryczne promienie. Później zeskaku¬ 
jesz na dół, zbierasz klucz i dezakty- 
wujesz przy jego pomocy promień. 
Teraz już nic nie stanie Ci na prze¬ 
szkodzie w ukończeniu levelu. 

LEVEL 37. Olafem wykonujesz 
zeskok w dół, po czym wykorzystu¬ 
jąc pole anty-grawitacyjne (AG) prze¬ 
latujesz do góry. Dalej schodzisz zno¬ 
wu w dół, zbierasz dwie bomby, cały 
czas uważając na ostrzał zielonego 
potworka. Niszczysz go przy pomocy 
bomby, zbierasz klucz, który zaraz 
potem używasz. Potem przechodzisz 
do teleportu. Teraz przenosisz się do 
pozostałych dwóch Wikingów: Eryka 
i Baleoga. Wykonujesz nimi klasy¬ 
czny upadek (na lewo), przy czym 
postaraj się złapać znajdującej się tam 
drabiny. Przy pomocy pola AG prze¬ 
dostajesz się nimi na prawo, do pło¬ 
nącej strzały i ostrzeliwujesz przełącz¬ 
nik. Zbierasz Baleogiem wszystko, co 
znajdziesz do jedzenia i wysyłasz go 
przez aktywne teraz pole AG. Usta¬ 
wiasz go w windzie, omijasz strzały 


i unieszkodliwiasz wysyłającego je nie¬ 
przyjaciela. Przechodzisz do dwóch 
przełączników, dzięki czemu raz na 
zawsze pozbędziesz się natręta. Następ¬ 
nie ostrzeliwujesz jeden z przełą¬ 
czników i zbierasz klucz. Teraz wra¬ 
casz, dalej znowu całkiem na lewo, 
w locie umieszczasz klucz w zamku 
i lądujesz na wy skoczni. Po odbiciu 
(/nowu w locie) wciskasz czerwony 
przełącznik i ostatecznie umieszczasz 
Baleoga w tełeporcie. Doganiasz go 
Erykiem i przenosisz obydwu do Ola¬ 
fa. Dajesz Erykowi wszystkie punkty 
energii (życiowe), ustawiasz go na tar¬ 
czy Olafa i skaczesz do teleportu. Jak 
tylko jeden ze strażników przestanie 
strzelać i pomaszeruje na drugą stro¬ 
nę, starasz się go zaatakować od tyłu. 
Po kilku strzałach z potworka nie po¬ 
winno zostać nic więcej, jak tylko 
bardzo potrzebny Ci klucz, który oczy¬ 
wiście natychmiast zabierasz. Po uży¬ 
ciu klucza wystrzeliwujesz strzałę i szyb¬ 
ko przełączasz się na Eryka. W końcu 
przechodzisz ws/ystkimi Wikingami 
na lewo (do wyskoczni). Dalej do te¬ 
leportu i wykorzystując pole AG, prze¬ 
nosisz się szybko w doł. Ostrzeliwu- 
jesz strażnika przy pomocy jednej e 
swoich bomb, cały czas ochraniając 
Normanów (tarczą) przed zgubnymi 
skutkami jego bomb i lasera. Ostatecz¬ 
nie likwidujesz jego ochronną tarczę 
i spychasz go do pola AG. Znowu usta¬ 
wiasz Olafa przed kolejnym strażni¬ 
kiem i powtarzasz poprzednią proce¬ 
durę do momentu, w którym potwo¬ 
rek znajdzie się przed żółtym włazem. 
Przełączasz w tym momencie (Etykiem) 
przełącznik w pozycję DÓŁ i... to by 
było na tyle. 

Na tym etapie kończą się przy- 
gody naszych dzielnych Wikingów, 
którzy szczęśliwie docierają do wyjścia. 
Pozostaje jedynie życzyć sobie kolej¬ 
nych części tej niezwykle interesu¬ 
jącej gry. 

Dariusz Lewkowski 


ZRĘCZNOŚCIOWA 



1Mb RAM 


Nintendo 

Pegasus 




43 
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Rok 1860. Prezydentem Sjtanów 
Zjednoczonych zostaje Abraham Lin¬ 
coln - adwokat pochodzący z ubogiej 
rodziny farmerskiej, zwolennik jedno¬ 
ści państwa i przeciwnik niewolnictwa. 
Reprezentuje partię republikańską żą¬ 
dającą umocnienia władzy centralnej 
w państwie, wprowadzenia ceł obroto¬ 
wych, zniesienia niewolnictwa. Repu¬ 
blikanie wyrażający interesy burżua- 
zji zdobyli wpływy na północy. Dru¬ 
gą partią jest partia demokratyczna, któ¬ 
ra nie chce dopuścić do dalszych zmian 
w funkcjonowaniu państwa i zawiąza¬ 
nia władz centralnych, sprzeciwia się 
umocnieniu roli rządu federalnego oraz 
żąda dużej autonomii dla poszczegól¬ 
nych stanów. Demokraci zdobyli wpły¬ 
wy na południu. Jako pierwsza, sprze¬ 
ciwiając się wyborowi republikańskie¬ 
go Prezydenta, z Unii występuje Karo¬ 
lina. Fakt ten rozpoczyna secesję, czyli 
wystąpienie z Unii kolejnych stanów. 
W 1861 roku jedenaście stanów, które 
ogłosiły swoją secesję, tworzą Kon¬ 
federację Stanów Ameryki Północnej, 
mianując stolicą Richmont, wybiera¬ 
jąc odrębnego prezydenta, ustanawia¬ 
jąc nową konstytucję. 12 kwietnia 1861 
roku wojska Konfederatów (Południe) 
rozpoczęły wojnę z Unią (Północ). 

Tak rozpoczęła się Wojna Sece¬ 
syjna trwająca od kwietnia 1861 roku 
do kwietnia 1865 roku czyli dokład¬ 
nie cztery lata. Początkowo w przebie¬ 
gu wojny dominowała Konfederacja, 
odnosząc zwycięstwo dzięki dowódz¬ 
twu generała Lee. Już w czasie trwa¬ 
nia wojny Lincoln próbował porozu¬ 
mieć się z Konfederatami, jednakże 
jego działania okazały się bezskutecz¬ 
ne. Dopiero przy nacisku abolicjonis- 
tów w 1863 roku ogłosił dekret o lik¬ 
widacji niewolnictwa, który był poprze¬ 
dzony ustawą o domostwach, czyli po- 
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działach ziemi i kolonizacji terenów 
zachodnich. Oba te akty wpłynęły na 
wzrost zwolenników Unii. Po przełomo¬ 
wej bitwie pod Gettysburgiem, w sprzy¬ 
jającej atmosferze opinii publicznej, 
wojska północy zaczęły odnosić suk¬ 
cesy. W kwietniu 1865 roku generał Lee 
skapitulował w Virginii. 

Dzięki grze The Blue & the Gray 
możesz wrócić do tych historycznych 
czasów i spróbować swoich sił w Woj¬ 
nie Secesyjnej, dowodząc wojskami pół¬ 
nocy jako Abraham Lincoln lub też po¬ 
łudnia jako Jefferson Davis. Zgodnie 
z historią w pierwszym przypadku dys¬ 
ponujesz potęgą ekonomiczną Półno¬ 
cy oraz świetnym transportem lądowym 
i wodnym. W przypadku Południa po¬ 
siadasz niewielką, ale bardzo walecz¬ 
ną armię, która skutecznie będzie wy¬ 
niszczać wrogie wojska. Zwycięstwo 
możliwe jest dla każdej ze stron i za¬ 
leży wyłącznie od Twojej inwencji. 

Jak można się domyślać, zasad¬ 
niczym celem giy jest zniszczenie wojsk 
przeciwnika i zajęcie wszystkich jego 
miast, czyli podobnie jak to wyglą¬ 
dało w grze North & South, słynnym 
poprzedniku The Blue & the Grey. 
Do wyboru masz bardzo zróżnicowa¬ 
ne jednostki wojskowe począwszy od 
kawalerii, której minimalna ilość żoł¬ 
nierzy wynosi 500, a skończywszy na 
piechocie w liczbie 1000 żołnierzy. Mo¬ 
żesz oczywiście zwiększać liczbę żoł¬ 
nierzy lub też łączyć je w dowolne for¬ 
macje. 



rirtz^rj 


rifw 

■ 4 ’ t*** sm m * ssam ast • i ** 


■ . rfc 

wt i’ ńir? 


, mm. 5 f A r> 

Hir.YJ.iHD 


•• • t *’• 4 




U JN/. KWfftfR 




V 11 14(1 


GD Oau. 
RaSiroaa 

Mm Mi t 
ouality dood 
* - IjOOO Aprx 
Uat Oivtal*n« H. -f ry 
Statua- 


Rody 


— SMClai Orltra — 

Nona * 

ForfJfy 

g Oflf <S v 

«sr<3 Traitj U 
0«9trov Ra.lrł 
For ot i Mar eh 


Vtew Oity own«r 
Mcrwit cna turn 



Cała gra toczy się na mapie Sta¬ 
nów Zjednoczonych i podzielona jest 
na tury odpowiadające 7 dniom czasu 
rzeczywistego. 

Przed rozpoczęciem gry musisz 
ustalić kilka parametrów. Na początek 
wybierasz rodzaj gry, a więc: 

Standard Gamę - scenariusz stan¬ 
dardowy . 

Load Saved Gamę - załadowania 

nagranego scenariusza. 

Historical Battle - bitwa historycz¬ 
na. 

Następnie wybierasz stronę, po któ¬ 
rej chcesz grać (Unia czy Konfedera¬ 
cja) oraz rodzaj rozgrywki (gracz-kom- 
puter czy gracz-gracz). 

Na zasadniczy ekran gry składa się 
mapa USA. Na górnej listwie znajdu¬ 
je się Menu. Począwszy od lewej: 

1. FILE, a w nim: 

Save - nagranie obecnego stanu gry. 

Load - załadowanie zapisanego sce¬ 
nariusza. 

Restart Gamę - rozpoczęcie gry od 
początku. 

Exit to DOS - opuszczenie gry. 

2. OPTIONS , a w nim: 

Map Scroll - szybkość przesuwu ma- 

Py ' 

Gamę Speed - prędkość gry. 

Display Detail - ustawienie wiel¬ 
kości detali. 

Fog O War - zwiększenie trud¬ 
ności gry, wprowadzenie niewidocz¬ 
nych jednostek przeciwnika. 

Sound FX - włączenie/wyłączenie 
efektów dźwiękowych. 

Tunes - włączenie/wyłączenie mu¬ 
zyki. 

niforms - wybranie kolorów mun¬ 
duru dla armii. 

Stats - stan liczebny Twojej armii 
oraz armii przeciwnika. 

3. VIEW, a w nim: 

City Name - nazwy miast (włączo¬ 
ne lub wyłączone). 

State Name - nazwy miast nale¬ 
żących do Unii (F) i konfederatów (C). 

View Owner - stan posiadania te¬ 
renów . 

Każde z wojsk dysponuje osobną 
ilością punktów ruchu. I tak kawale¬ 
ria posiada 8 punktów i jest najszyb¬ 
szym oddziałem najlepiej nadającym 
się na dalekie wypady, podczas gdy 
piechota i artyleria mają punktów 4. 
W zależności od miejsca na mapie dys¬ 
ponujesz linią kolejową, lądową i wod¬ 
ną. To znacznie przyspiesza przemiesz¬ 
czanie się oddziału. O ile poruszanie 
po ekranie strategicznym jest bardzo 
proste, bo tylko wskazujesz miejsce, 
na które ma się udać dana dywizja, 
o tyle sama walka jest dosyć trudna, 
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krwawa i... dziwnie rozwiązana. Mo¬ 
żesz zaatakować miasto i połączyć jed¬ 
nostki przylegające bezpośrednio do 
niego. Jednakże teren zdobyty przez 
Ciebie zajmuje tylko dywizja, która 
pierwsza zaatakowała. 

Każdego miesiąca otrzymujesz po¬ 
siłki nia - 51.150 żołnierzy, a Kon¬ 
federacja - 21.070 żołnierzy). Możesz 
je wykorzystać do uzupełnienia istnie¬ 
jących dywizji (Replenish Divisions) 
lub też do powołania nowych (Build 
Divisons). Jeżeli się zdecydujesz na zbu¬ 
dowanie nowej dywizji, wówczas jest 
ona wystawiana w miastach podanych 
przez komputer w następującej kolej¬ 
ności: 

Miasta Unii: 

Kansas City 

Jefferson City 

Bangor 

Chicago 

Toledo 

€leveland 

Des Moines 

Omaha City 

St. Paul 

Lansing 

Buffalo 

Washington 

St. Louis 

Gettysburg 

Philadelphia 

New York 

Boston 

Harrisburg 

Charleston 

Cincinati 

Louisville 

Lexington 

Columbus 

Miasta Konfederacji: 

New Orleans 

Vicksburg 

Memphis 

Nashville 

Chattanooga 

Atlanta 

Petersburg 

Richmond 

Fredericksburg 

Charlotte 

Norfolk 

Columbia 

Augusta 

Savannah 

Charleston 

Jacsonville 

Mobile 

Pensacola 

Baton Rouge 

Shreveport 

Little Rock 

Tallahasee 

Wilmington 
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Dallas 


Houston 

Austin 

Brownsville 

Miami 

Orlando 

Bradenton 

Lakę C ity 

Birmingham 

Musisz pamiętać, że nowe dywizje 
są słabo wyszkolone, powinieneś więc 
przeprowadzić szkolenie rekrutów - 
Training High. Jest to jednak dość cza¬ 
sochłonne i na dobrze wyszkoloną ar¬ 
mię musisz czekać aż 2 miesiące. 

W menu rekrutacji również znaj¬ 
duje się opcja Organization, w której 
historyczne nazwy armii i nazwiska 
dowódców możesz zmienić na dowol¬ 
ne oraz opcja Events, z której możesz 
dowiedzieć się, jak w danej chwili wy¬ 
glądała sytuacja w prawdziwej woj¬ 
nie, czyli rys historyczny danego dnia. 

Przejdźmy teraz do samej bitwy. Me¬ 
nu jest zbliżone do głównego. Oprócz 
już znanych występują tutaj: 

1 . ZOOM- zmiana wielkości mapy. 

2. VIEW, a w nim: 

Attack - sprawdzenie siły wojsk 
w ataku. 

Defence - jak wyżej, ale dotyczy 
obrony. 

irepower - dotyczy celności. 

Group - informacje o grupach bo¬ 
jowych. 

Morale - informacje o morale żoł¬ 
nierzy. 

Number Of Men - informacje o iloś¬ 
ci żołnierzy w jednym oddziale. 

Overwiew - wiadomości o położe¬ 
niu wojsk przeciwnika. 

Obok mapy znajduje się szereg ma¬ 
gicznych opcji, z których nie musisz 
wcale korzystać, ale mimo wszystko 
postaram się je przybliżyć. 

Po ukazaniu się mapy gry widzisz 
własną armię zgrupowaną w dwusze¬ 
regu. Nie warto atakować całym od¬ 
działem tylko poszczególnymi grupa¬ 
mi .Należy postąpić w następujący spo¬ 
sób. Przy aktywnej opcji Group na¬ 
jedź na dowolnego żołnierza i nas¬ 
tępnie odprowadź go z dala od głów¬ 
nego oddziału. W ten sposób stwo¬ 
rzysz poszczególne grupy. Jeden żoł 
nierz oznacza jedną kompanię. Teraz 


należałoby uporządkować wszystkie 
grupy. Wskaż na dowolnego żołnie¬ 
rza z danej grupy, a następnie sko¬ 
rzystaj z opcji Formation. Dzięki niej 
możesz wskazać kierunek ruchu lub 
też stworzenie dowolnej formacji woj¬ 
skowej. Jeżeli chcesz poruszyć wszys¬ 
tkimi wojskami, ustaw na tryb Ali 
i wskaż punkt docelowy. Opcję Sin¬ 
gle możesz wykorzystać przy zagubio¬ 
nych jednostkach poszczególnych 
grup. Możesz użyć jeszcze następu¬ 
jących opcji: 

Retreat - ucieczka. 

Autoplay - walka prowadzona przez 
komputer (czysta spekulacja - zwy¬ 
cięża ten, kto ma silniejszą armię, je¬ 
dnakże straty mogą być dotkliwe). 

Play - rozpoczęcie walki z wcześ¬ 
niejszym wskazaniem punktu ataku. 

Na koniec pozostaje pytanie, jak 
najszybciej osiągnąć sukces. Nie chcąc 
psuć zabawy, powiem tylko, że jeżeli 
grasz Unią, wówczas przez pierwsze 
dwa miesiące zbieraj siły (czas działa 
na Twoją korzyść), a następnie uderz 
w trzech kierunkach: na Richmond, 
na Memphis i Nashville oraz na Tek¬ 
sas i New Orleans. Natomiast gdy 
grasz Konfederacją, wówczas musisz 
od razu przystąpić do działania i za¬ 
atakować miasta na północy począ¬ 
wszy od Washingtonu. Jeżeli gra sta¬ 
nie się dla Ciebie zbyt prosta, wów¬ 
czas korzystając z opcji Fog Of War 
wyłącz podgląd jednostek przeciwni¬ 
ka, które od tej chwili staną się dla 
Ciebie niewidoczne. 

Podsumowując, nie jest to gra łat¬ 
wa. Nadmiar opcji może odstraszyć 
gracza. Dlatego też jeżeli ktoś nie lu¬ 
bi zajmować się jedną grą przez kilka 
wieczorów, to niech jej me urucha¬ 
mia. Radzę mu włączyć North & So¬ 
uth, które dotyczy tego samego tema¬ 
tu, a jest o wiele łatwiejsza. The Blue 
and the Grey polecam wszystkim fa¬ 
nom gier strategicznych. Pozostaje mi 
tylko życzyć jak najszybszego rozstrzyg¬ 
nięcia wojny na własną korzyść 


Arkadiusz Matczyński 
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stan dokładnie naprzeciw drzwi gro¬ 
bowca i użyj haka, by je otworzyć. Pod 
czas schodzenia spadniesz j stracisz bron. 
Cofnij się i / kamiennej posadzki pod 
nieś monety, a z mostu korbę. I daj się 
prosto, w kierunku zamkniętych drzwi. 
Znajdziesz tam zamordowanego Stri- 
kera. Podnieś leżącą obok niego drugi) 
część notatnika i jej użyj. Teraz mo¬ 
żesz. przejrzeć jego pełną zawartość. 
Obok Strikera znajdziesz jeszcze c/.yś- 
cik do łajki. Podejdź do drzwi i użyj 
na nich kawałka gazety. Teraz przyda 
się czyścik do łajek. 1:żyj go, a otrzy¬ 
masz klucz do drzwi. (h worz je i wejdź 
do środka. Zabij potwora i weź pozos¬ 
tawione przez niego przedmioty. Po 
dejd/ do zegara i użyj korby. Podnieś 
leżącą w przejściu książkę i udaj się 
prosto. Skorzystaj z windy. Kiedy do 
jed/iesz na inny poziom domu, zabij 
Musie Mana i we/ hak. Podnieś deskę 
do krojenia mięsa, która przyda się w wal¬ 
ce z upiorami, zamiast pistoletu. Z po¬ 
koju obok usłyszysz strzały. Wejdź tam 
i załatw dwa upiory. Podejdź do kart 
i strzałami bądź kopnięciami ustaw 
wszystkie karty na karo. (Kworzą się 
drzwi. Po uprzednim załatwieniu straż¬ 
nika wejdź tam i zabierz wszystkie przed¬ 
mioty: whisky, napój i książki. Nas¬ 
tępnie użyj monetę na maszynce znaj 
dującej się w pobliżu drzwi. Wygrasz 
dwa żetony. Wróć na str/elnieę i za 
bierz worek ze strojem świętego Miko 
łaja. Tera/ udaj się do pomieszczenia 
obok i wykonaj save gry. Przed Tobą 
najtrudniejszy, zręcznościowy etap gry. 
Uzupełnij maksymalnie życie i udaj 
się dużymi schodami na gorę. Wykończ 
natrętną szarańczę, podejdź do stoją¬ 
cego posągu i zabierz koronę. Nie prze 
krac/.aj jednak linii od posągu do prze¬ 
ciwnej ściany gdyż skończy się to tra- 
gicznic. W jednym z pokoi znajdziesz 
na choince czerwoną kulę. Udaj się 
do kuchni gdzie powinieneś zaopatrzyć 
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Alone in the I>ark 2 jest kontynu¬ 
acją udanego produktu firmy Infogra¬ 
mes . Podobnie jak w pierwszej części, 
akcja rozgrywa się w domu pełnym 
upiorów, wampirów i innego robact¬ 
wa. Program łączy w sobie dwa gatun¬ 
ki -jest /arowno grą przygodową, jak 
i w pewnym stopniu /ręe/nościówką. 

W temat wprowadza nas intro, z któ¬ 
rego dowiadujemy się, że pewien ma¬ 
niak, Jednooki Jack, porwał córkę pań¬ 
stwa Saundcrsów. Zdesperowany oj¬ 
ciec postanawia na własną rękę uwol¬ 
nić porwaną. Ma jednak pecha. Kiedy 
dociera już do pokoju uwięzionej, kolo¬ 
rowy klaunik niespodziewanie zawią¬ 
zuje mu pętęlkę na szyi. 

I woim zadaniem, jako najętego de¬ 
tektywa - ( arnby ego, jest /.neutrali¬ 
zować groźnego dla społeczeństwa Je¬ 
dnookiego Jacka i odzyskać porwaną 
dziewczynkę. Nie jest to jednak łatwe 
zadanie. Aby tego dokonać, musisz dos¬ 
tać się do domu i tam rozszyfrować 
wszystkie pułapki zastawione przez 
pomysłową o gospodarza, który z za¬ 
miłowania jest ha/ardzistą L. morder¬ 
cą. Przy tym musisz jeszcze uważać 
na nie/byt przyjemnych mieszkańców 
domu, starających stę C iebie zabić. 

Osobiście polecam ukończenie tej 
gry samemu, bo pr/eeież to daje naj 
większą satysfakcję. Jednak dla mniej 
cierpliwych podaję rozwiązanie. 


talnego . Zabij ich, używając uprzed¬ 
nio zdobytego karabinu. Następnie od¬ 
suń kotwicę blokującą drogę do ogro¬ 
du. Kiedy pokonasz przeszkodę, uwa¬ 
żaj na czyhających tam nieprzyjaciół. 
Zbieraj pozostawione przez nich przed¬ 
mioty. Powinieneś znaleźć: zdjęcie, książ • 
kę, butelki / napojem uzupełniającym 
energię oraz pudełka z nabojami. Te¬ 
raz odszukaj planszę, na której leży 
karta (karo). Znajdziesz tam linę. Nie¬ 
daleko jest plansza z kilkoma karta¬ 
mi. Weź leżący tam hak i użyj go. Te¬ 
raz stan na karcie karo. Wpadniesz do 
piwnicy. Skieruj się w lewą stronę ekra¬ 
nu.. Zabij potwora i we/, pozostawio¬ 
ny przez niego notatnik. Niestety, jest 
to tylko jego część. Przesuń skrzynię 
i zabierz metalową kartę. Podniesie się 
ołtarz i pojawi się fioletowy duszek. 
Zabij go i podnieś zgubiony przez nie¬ 
go piracki miecz. Pomoże on lobie 
w zniszczeniu gałęzi blokujących pr/ej- 
śeic pr/e/ jeden z korytarzy. Kiedy po¬ 
radzisz sobie z nimi /najdziesz się przy 
pomniku. Zabij czekającego tam Shorty 
l ega i podnieś kawałek gazety. Teraz 
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I )wa dni po tragicznej śmierci Stri- 
keru podjeżdżasz taksówką pod dom 
będący miejscem tej okrutnej zbrodni. 
Kiedy już znajdziesz się za bramą, za¬ 
bij strażnika. Weź pozostawiony przez 
niego karabin t magazynek. Udaj się 
w kierunku domu. Tam czeka już na (Je¬ 
bie czterech członków komitetu nowi- 
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się w następujące przedmioty: wino, 
trucizna, patelnia i talerz z posiłkiem. 
Użyj wina. Udaj się na pierwsze piętro. 
W sali ze siołem bilardowym, załatw 
miłego dżentelmena, nie zapominając 
o zabraniu jego miecza i pistoletu. W tej 
samej sali oprócz stołu bilardowego 
znajduje się jeszcze jedna maszyna do 
gry, stan naprzeciw niej i użyj czer¬ 
wonej kuli. Szafa zasłaniająca dr/wt 
odsunie się. rera/ możesz udać się do 
pokoju obok. /dobytym przed chwilą 
mieczem utnij machające macki i za¬ 
bierz z podestu zwój papieru. Następ¬ 
nie podejdź do stojącego popiersia ko¬ 
biety i użyj korony, Wróć na parter. 
Stan przed wejściem do kuchni, nie 
przekraczając linii od posągu do drzwi 
i c/ckaj na małego kueharzyka. Kiedy 
będzie za 1'obą, szybko wejdź do kuch¬ 
ni. W ten sposób unikniesz trafienia 
przez trójząb. Wyjdź / kuchni i postaw 
zatrute wino przy zamkniętych drzwiach. 
W środku wrzuć dwa żetony do szafy 
grającej, zabierz starą monetę z pod¬ 
łogi i odwiedź sypialnię. Tam zaopa¬ 
trzysz się w bron i kamizelkę kulood¬ 
porną. 1 daj się z powrotem na piętro. 
W pokoju przylegającym do sypialni 
znajdziesz na podłodze amulet. Pod¬ 
nieś go. Zostałeś przeniesiony na inną 
kondygnację domu. Zabij dwóch na¬ 
pastników i zabjei/ pozostawione przez 
nich przedmioty. Zbadaj także skrzyń 
kę. W pokoju z gratami użyj starej mo¬ 
nety na zabawce. We/ pompon. Wejjjz 
do pokoju / klaunem. Wr/.ue /dobyty 
przed chwilą pompon do pomieszcze¬ 
nia / wężami, które zajmą się natrę¬ 
tem. Skorzystaj / kominka, aby dostać 
się do pokoju obok kuchni. Udaj się 
na pierwsze piętro do pokoju bilardu 
wego. Użyj zdobyty klucz na zamknię¬ 
tych drzwiach. Niestety, zostaniesz poj¬ 
many . (Kwórz drzwi za pomocą haka 
i udaj się do hallu. Tam zostaniesz 
sparaliżowany przez czarownicę i za¬ 
kuty w kajdany. Tera/ będziesz kiero¬ 
wał córeczką państwa Strikerów, (ira- 
oe. która ( ię uwolni z kajdanów. Aby 
dostać się do pokoju obok, musisz prze¬ 


sunąć deskę. Weź /e stołu kanapkę, 
pieprz oraz ziarna. Nakarm papugę. 
Tera/ wyjdź na korytarz i s/ybko bie¬ 
gnij w lewo, gdzie schowaj się we wnę 
cc. Poczekaj aż pr/ejd/ie pirat, a potem 
w nogi" do drabiny. Wyjd/ na pokład, 
Mtjśisz /dobyć krzesiwo. Niestety, do¬ 
stępu do niego broni gromadka rozba¬ 
wionych piratów. Aby ich ominąć, spa¬ 
ceruj za beczkami . Kiedy je wreszcie zdo¬ 
będziesz, ześlizgnij się po linie do ka¬ 
juty kapitana. / malej skrzynki wyjmi j 
działo, a z półki podnieś kryształową 
wazę. ()próez tego we/ laskę kapita¬ 
na, która leży obok jego łóżka. Tera/ 
postaw działo naprzeciw dr/wi i najne!- 
nij je pieprzem. R/uć wazą i używa¬ 
jąc krzesiwka odpal pieprzowy pocisk. 
Wyjdź / kajuty i podnieś leżący na 
korytarzu dzwonek. Wejdź do kuchni 
i zabierz kurzą łapkę ze stołu. Pr/y- 
wołą windę, używając d/wonka. Wcż 
znajdujący się w niej klucz, /naj¬ 
dziesz się w domowej kuchni. Otwórz 
klue/em szafkę i wyjmij / niej mar¬ 
moladę i pudelki' z lodem. I daj się 
na pierwsze piętro. (idy zaatakują ( ię 
potwory, użyj kolejno lodu, a nas¬ 
tępnie marmolady. Wejdź do pokoju, 
w którym byłeś więziony. Użyj łaski 
kapitana na biurku. Otrzymasz klucz 
i książkę. Idź do j3okoju. w którym 
wcześniej, jako Camby, znalazłeś amu¬ 
let. Użyj laskj kapitana. Następnie 
skieruj swoje kroki w kierunku kuch¬ 
ni, gd/ie skorzystasz / wind). Po do 
tarciu na statek zostaniesz złapany 
pr/e/ kucharzy . I era/ już jako ( arii 
by, podnieś leżący obok Ciebie klucz 
i go użyj. Po oswobodzeniu się / kaj 
danow zacznij wycinanie piratów znaj 
dujących Się na statku. W pokoju / pa¬ 
leniskiem powinieneś znaleźć: pogrze¬ 
bać/, szczypce i klucz, który otwiera 
zamknięte drzwi na tym poziomie. 
Wejd/ po drabinie na wyższą kondy 
gfaęję. W pokoju, w którym smaez 


me śpią piraci, ustaw beczkę z pro¬ 
chem, l daj sic do kajuty naprzeciw¬ 
ko. Odetnij szczypcami armatę, prze¬ 
suń ją, zamocuj lont i używając jio- 
grzebaeza wyślii piratów na tamten 
świat. W zgliszczach pozostałych w ich 
kajucie powinieneś znale/ć torebkę 
ze złotymi monetami. l)/ięki nim ot¬ 
worzysz kolejne drzwi. Zabij kucha¬ 
rzy kó w i rozpraw się Ostatnio z T.Ilo¬ 
nę. Zostawi on metalową kartę, która 
pomoże Tobie otworzyć drzwi. Wcho¬ 
dzisz i /ostajesz ponownie sparali¬ 
żowany pr/e/ czarownicę. Teraz jako 
mała Grace użyj laski kapitana na 
jego rzeźbie. Kiedy wejdziesz prze/ 
otwarte drzwi, użyj kurzej łapy. Zła 
czarownica raz na zawsze pożegna 
się ze światem. Jako ( arnby udaj się 
na pokład. Załatw tam wszystkich pi¬ 
ratów i weź hak pozostawiony przez 
Musie Mana. Wejdź na maszt. Zabij 
pirata i używając haka na linie prze¬ 
skocz na drugi maszt. Tam jiokonaj 
czekającego przeciwnika i zeskocz na 
dół, Wcż szybko szablę kapitana Ni- 
eolsa i używając szczypiec uwolnij 
związani) Grace. Podbiegnij do ar¬ 
maty i urwij lont. Tera/ pozostało 
tylko zlikwidować Jednookiego Jacka 
i możesz odpłynąć wraz z Grace / te¬ 
go przeklętego miejsca. 









































Małe jest piękne - błysko¬ 
tliwie stwierdził ostatnimi cza¬ 
sy nasz Pan Prezydent. Było to 
co prawda powiedziane ni przy¬ 
piął ni przyłatał (bo Pan Prezy¬ 
dent specjalizuje się w wypowia¬ 
daniu zdań niespecjalnie pasu¬ 
jących do kontekstu), ale w sa¬ 
mej maksymie jest wiele racji. 
Co prawda miałem kiedyś zna¬ 
jomą, która zawsze mówiła "ach, 
jakie duże, jakie piękne", lecz 
w końcu Pan Prezydent jest waż¬ 
niejszy od mojej znajomej i dla¬ 
tego w tym tekście zajmę się 
rzeczami małymi, acz wdzięcz¬ 
nymi. Nie będzie to jednak ar¬ 
tykuł o wirusach czy elektro¬ 
nach (ani też artykuł o Panu 
Prezydencie), bo uważam je za 
wymysł naukowców (niestety, 
oprócz Pana Prezydenta, który 
jest nad wyraz rzeczywisty) ży¬ 
jących z opisywania tego, cze¬ 
go i tak nikt nie widział. Wi¬ 
rusy i elektrony są, głowę daję, 
totalną mistyfikacją i nie wy¬ 
pada się nimi zajmować w gro¬ 
nie osób poważnych, tak jak nie 
wypada liczyć diabłów na łeb¬ 
ku od szpilki (nadal przebywa¬ 
my w krainie rzeczy małych). 
Zajmę się tu najpiękniejszą z rze¬ 
czy małych czyli małymi pro¬ 
gramami komputerowymi (praw¬ 
da, że "program komputerowy" 
brzmi znacznie godniej, niż "gra", 
a ktoś, kto mówi o sobie, że 
pisze recenzje z PROGRAMÓW 
KOMPUTEROWYCH wygląda 
na człowieka poważnego?). 

Czy spotkaliście się kiedyś 
z grą " Vikings' Briana Vodni- 
ka ? Zajmuje ona trochę ponad 
1 MB na twardym dysku, a więc 
mogę stwierdzić autorytatyw¬ 
nie: jest mała. Zwłaszcza, że 
ostatnio doniesiono mi o symu¬ 
latorze na 400 Mb. W progra¬ 
mie zacnego Briana wcielasz 
się w jednego z lordów walczą¬ 
cych o panowanie nad średnio¬ 
wieczną Anglią. Do pokonania 
jest kilku innych kandydatów 
do korony oraz spokojni miesz¬ 
kańcy neutralnych prowincji, któ¬ 
rych to mieszkańców z chrześ¬ 
cijańską łagodnością należy mie¬ 


czem i ogniem sobie zjednać. 
Polem walki są zresztą nie tylko 
tereny Anglii, ale również Szko¬ 
cji, Walii, Irlandii, a nawet 
część Grenlandii i Norwegii. 
Należy bowiem pamiętać o tym, 
iż do pewnego czasu obszar dzi¬ 
siejszej Wielkiej Brytanii był 
istnym rajem dla najeźdźców. 
Wikingowie uważali angiels¬ 
kich królów za dojne krowy i 
doili ich tak zaciekle, że naj¬ 
skromniejszy wioślarz stawał się 
bogaczem po wizycie na Wyspie. 
Dorzucić do tego można usta¬ 
wiczne walki ze Szkotami i wal¬ 
ki angielskich wielmożów pomię¬ 
dzy sobą, aby zrozumieć, iż nie 
było to spokojne miejsce. Ale przy¬ 
najmniej istniał ciągły dopływ 
świeżej krwi, co zawsze dobrze 
wpływa na rozwój rasy. Nato¬ 
miast, od kiedy Wilhelm Zdobyw¬ 
ca opanował Anglię, żaden na¬ 
jeźdźca nie postawił już nogi po 
drugiej stronie kanału LaMan- 
che. No i sami spójrzcie na efek¬ 
ty! Zauważcie jak brzydkie są 
Angielki (ot, degeneracja rasy), 
a jak ładne Polki. Ale jestem 
pewien, że praprapraprababcia 
każdego z nas wpadła gdzieś na 
jakiegoś Tatara albo Kozaka al¬ 
bo Szweda albo Prusaka albo Wło¬ 
cha albo Moskala albo Turka. Dla¬ 
tego też jesteśmy teraz tak zróż- 
nicowni i piękni (a niektórzy na¬ 
wet, nie chwaląc się, piękniejsi 
od innych). Quod erad demon- 
strandum. 

Ale wracajmy do "Wikingów" 
Vodnika. Rzecz jasna zawiedzie 
się ten, kto liczy na jakieś fajer¬ 
werki graficzne. Od tej strony pa¬ 
trząc program jest bardzo skrom¬ 
ny, ale to smakowita skromność, 
bynajmniej nie toporna i sier¬ 
miężna. Akcja też nie dla filozo¬ 
fów. Trzeba po prostu zebrać 
jak największą armię i tłuc wro¬ 
ga po lasach, polach i górach, 
budować twierdze i zdobywa 
twierdze. Wikingowie " należą jed¬ 
nak do tych gier, gdzie bardzo 
ważną rolę odgrywają elementy 
gospodarcze. Tak więc, aby po¬ 
wołać zasięg łuczników, pikinie- 
rów czy kuszników, należy mieć 


odpowiednie zapasy drewna (bo 
niestety luki i strzały nie biorą 
się znikąd). A drewno można zdo¬ 
być na terenach leśnych. Aby 
skorzystać z usług rycerzy, trze¬ 
ba mieć do dyspozycji żelazo, 
które można wydobyć w kopal¬ 
niach. Ale nim się stworzy kopal¬ 
nie, należy przeprowadzić bada¬ 
nia terenu. A najtrudniejszy już 
jest problem, że ilość Twoich 
poddanych nie jest nieograniczo¬ 
na i jeżeli nie zdobędziesz nowych 
terenów, to rychło zabraknie Ci 
ludzi do zaciągu. Tak więc eks¬ 
pansję wymusza samo życie. No 
i oczywiście wojskom należy pła¬ 
cić żołd (koszty "budowy" każde¬ 
go rodzaju jednostki militarnej 
są inne). Choćbyś jednak zebrał 
i tysiąc rycerzy, nie zdobędziesz 
zamku bez pomocy katapult. To 
również prawda historyczna, gdyż 
dawnymi czasy solidnych murów 
mogło bronić i kilkudziesięciu 
ludzi przed całą armią, jeżeli ar¬ 
mia ta nie miała odpowiedniego 
sprzętu. 

Szczerze mówiąc," Wikingo¬ 
wie " najbardziej interesujący są 
na początku, kiedy musisz zma¬ 
gać się z miażdżącą przewagą 
wroga (szczególnie, jeśli wybie¬ 
rzesz najtrudniejszy wariant) 
i naprawdę wysilisz szare ko¬ 
mórki, aby nie skończyć trzy 
stopy pod ziemią. Potem już 
tylko owartą kwestią pozostaje 
- kiedy się wygra, a nie - czy się 
wygra. Stąd, niestety, "Wikingo¬ 
wie" po pewnym czasie zaczyna¬ 
ją nużyć, tak jak po chwilowej 
sadystycznej satysfakcji nużące 
się staje kopanie leżącego wro¬ 
ga (zwłaszcza, kiedy przestaje 
melodyjnie jęczeć, błagać o li¬ 
tość i ślinić nam buty). 

Jednak mimo wszystko pole¬ 
cam dzieło Briana Vodnika. 
Rzecz jasna, nie może się ono 
równać z takimi grami, jak War- 
lords 2 (toruńskie pierniki - pysz¬ 
na zabawa), Stronghold czy Hi- 
story Linę 1914-1918, ale za¬ 
uważyłem rzecz korzystnie wy¬ 
różniającą "Wikingów" od in¬ 
nych podobnych gier. Otóż moż¬ 
na tu tworzyć armie o nieograni¬ 


czonej wielkości (przypomnij¬ 
my: w grze Warlords w skład 
armii może wchodzić najwyżej 
osiem jednostek, w HL - sześć) 
i zdarzyło mi się oblegać za¬ 
mek na czele wojska liczącego 
przeszło tysiąc żołnierzy! Pro¬ 
gramiści starali się też wiernie 
oddać realia i np. kusznicy i łucz¬ 
nicy potrafią przeprowadzić ist¬ 
ną masakrę wrogich wojsk, gdy 
dochodzi do starcia na otwartej 
przestrzeni (tak właśnie w bit¬ 
wie pod Azincourt Francuzi stra¬ 
cili całe swoje rycerstwo, bo nim 
dojechali do linii Anglików, już 
ich nie było, a raczej leżeli na 
ziemi w charakterze jeży), a śred¬ 
nio pomocni są w lasach. Dlate¬ 
go trzeba pilnować, jaki jest skład 
osobowy armii i gdzie zamie¬ 
rzamy ją w tymże składzie wy¬ 
słać. 

A więc jeśli chcesz zostać 
władcą Anglii, zabieraj się do 
dzieła. Choć z drugiej strony pa¬ 
trząc, to czy bycie królem An¬ 
glików jest takim zaszczytem? 
Niby mają dobrą herbatę, ale 
znowu ta angielska flegma... 

Dobranoc Państwu. 

Jacek Piekara 
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Producent: Electronic Arts 


Archon to zręcznościowo-logiczna wersja szachów. Gra, jak na tamte lata 
(1983), jest dość dobrze zrobiona. Oczywiście, nie tak dobrze, jak druga jej 
część, Archon Ultra (ŚGK 2/94). Niemniej zaletą programu jest to, że istnieją 
wersje na wszelkiego typu komputery - także na C-64. 

Na początku ustawiasz klawiszami funkcyjnymi liczbę graczy (jeden czy 
dwóch), kto zaczyna pierwszy, a także reprezentowaną stronę konfliktu (tra¬ 
dycyjnie - Dobro lub Zło). Plansza przedstawia szachownicę o wymiarach 7x7 
poi, na której 5 pól jest wyszczególnionych (świecą się). Są to pola magiczne, któ¬ 
rych zdobycie powoduje automatyczne zwycięstwo. Inny sposób na wygra¬ 
nie partii to wyeliminowanie wszystkich postaci przeciwnika. 

W grze występuje kilka rodzajów postaci, które mają swoje odpowiedniki u 
przeciwnika. Poniżej podaję ich charakterystykę oraz listę czarów. 

DOBRO 

RYCERZ ( KNIGHT) - na szachownicy przemieszcza się o 3 pola na turę. 
Dysponuje mieczem, który jest słabą bronią. Zastępuje pionka. 

ŁUCZNIK (ARCHER ) - również ma 3 pola ruchu. Uzbrojony jest w luk 
(groźny na dużą odległość). Także odpowiednik piona. 

WALKIRJA ( VALKYRIE) - zasięg mchu jak wyżej, ale może przelatywać 
przez inne postacie. Ma włócznię działającą jak łuk. Zastępuje wieżę. 

GOLEM ( GOLEM) - olbrzymi gigant ciskający kamieniami, które za¬ 
bierają mnostwo energii. Ma 3 pola mchu, ale jest wolny i łatwo go trafić. 

JEDNOROŻEC ( UNIKORN) - porusza się o 4 pola. W walce jest szybki i 
zabójczy. Piorun, jego broń, zabiera bardzo dużo energii. Skoczek. 

DŻIN (DJINNI) - zasięg ruchu to 4 pola. Strzela kulami ognistymi. 
Zastępuje gońca. 

OGNISTY PTAK ( PHOENDC) - posiada zdolność latania na odległość 5 pól. 
Może wytwarzać wokół siebie ogień niwelujący ujemne skutki każdej broni. 
Również goniec. 

CZARODZIEJ (WIZARD) - może się teleportować (działanie takie same, jak 
latanie). Miota kulami ognistymi. Jest groźny, a dodatkowo jeśli najedzie się 
na niego i dwukrotnie przyciśnie fire, pojawi się lista czarów. 

ZŁO 

GOBLiN - taki sam, jak Rycerz, ale w bezpośrednim starciu ma więcej 
energii (zazwyczaj). 

SKORPION (MANTICORR ) - podobny do Łucznika, jednak jego broń 
(jad) zabiera mniej energii. 

WIDMO ( BANSHBEE) - zastępuje wieżę. Wytwarza wokół siebie pole 
ogniste, z którym może latać - zabiera to dużo witalności i nie jest przyjem¬ 
ne. Przemieszcza się tak, jak Walkirie. 

TROLL - jest praktycznie taki jak Golem, jednak walczy trochę szybszy. 

BAZYLISZEK ( BASILISK) - swoim wzrokiem odbiera dużo sil. Wys¬ 
tępuje zamiast skoczka (3 pola ruchu). 

SOBOWTÓR ( SHAPESH1FTER ) - jest silny. Podczas walki zamienia się 
w postać przeciwnika. Ma zasięg do 5 pól. Jest gońcem. 

SMOK ( DRAGON) - przemieszcza się na odległość 4 pól. Zionie ogniem 
zabierającym dużo energii. Jest bardzo silny i odporny. On także występuje 
w roli gońca. 

LISTA CZARÓW 

HEAL (leczenie) - spowoduje wyleczenie wskazanej postaci. 

SHIFT TIME (przyspieszanie czasu) - opuszczanie kolejki. 

EXCHANGE (zamiana) - powoduje zamianę postaci miejscami ich pobytu. 

tSUMON ELEMENTIAL (przywołanie żywiołu) - wywołuje jeden z ży¬ 
wiołów (powietrze, ogień, ziemia, woda), który atakuje przeciwnika. Ży¬ 
wioł po walce znika, więc go nie oszczędzaj. 

REVIVE (wskrzeszenie) - możesz przywrócić do życia poległego wcześ¬ 
niej wojownika. Zmartwychwstały musi pojawić się na polu przyległym do 
pola rzucającego czar. 

IMPRISON (zamrożenie) - powoduje zamrożenie wybranej postaci na 
okres losowo wybierany przez komputer. Postać zamrożona nie może się 
ruszać. 

CASE C ON JUR NG - wyjście z menu czarów. 

UWAGA: każdy czar można rzucić jeden raz i jest to równoznaczne z 
opuszczeniem swojej kolejki (wyjątkiem do tych zasad jest CASE CON- 
JURING) 

Tomasz Dominiak 



Producent: L.K. Avalon 


Po dużym sukcesie gry Hans Kloss wśród posiadaczy Atari 
XL/XE, została ona wydana przez firmę Ayalon na C-64. Cel gry 
polega na dokładnym spenetrowaniu podziemnej bazy faszystów 
gdzie przechowywane są plany tajnej broni III Rzeszy. Cała doku¬ 
mentacja jest ukryta w różnych częściach bunkra i składa się z da¬ 
nych technicznych oraz z ogólnego planu broni. Energia tytuło¬ 
wego bohatera jest wyrażona w zasobach jedzenia i picia (?!), które 
nieustannie maleją. W czasie penetrowania wielokondygnacyjne¬ 
go bunkra można natrafić na różne przedmioty: klucze, udźce, 
herbatę, a także na plany tajnej broni. 

Oto krotka charakterystyka: 

Klucz - służy do otwarcia drzwi (oczywiście). Nadaje się, nie¬ 
stety, do jednorazowego użytku. Kluczy jest mniej, niż drzwi. 

Udźce - podwyższają znaczenie wartość odżywczą mięsa. Nale¬ 
ży uważać, aby nie przedawkować, bo Hans może mieć kłopoty 
z niestrawnością. 

Herbata - dodaje 50 jednostek do zasobów. 

Plany broni - wszystkie skrzętnie zbieraj! 

Pora na przedstawienie "przeszkadzajek". Głównymi Twoimi 
wrogami są roboty - to te małe spodki pełzające po ziemi. Prze¬ 
skakuj je, gdyż odbierają i tak skromne już zapasy jedzenia i pi¬ 
cia. Poza tym są jeszcze karabiny, które czekają tylko na twój błąd. 
Zwróć uwagę na to, że przed nimi jest świecąca lampka. Gdy 
będziesz chciał przekroczyć diodę, zostaniesz ostrzelany. Aby 
tego uniknąć, należy odnaleźć włącznik fotokomórki i nacisnąć 
FIRE. Wtedy dioda na chwilę zgaśnie, co jest niezbędne dla zdo¬ 
bycia np. klucza. Brak innych wrogów może trochę zdenerwować 
bardziej krewkich graczy. Wygląda to trochę dziwnie - baza, w któ¬ 
rej ukrywane są tajne dokumenty, jest broniona praktycznie tylko 
przez stanowiska karabinów. 

W sumie gra jest niezła i warto dołączyć ją do swojej kolekcji. 

Tomasz Dominiak 
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MELDUJE SIE NADZORCA 
ZAMKNIĘTEJ STREFV. 
WŁAŚNIE ZAUWAZULIŚMi, 
UCIECZKĘ WIĘŹNIA 
NUMER 81066. 
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Cześć! 

W tym dziale będzie mo- 
o wszystkich Waszych klo¬ 
tach z grami. Znajdziecie 
ti coś w rodzju pierwszej po¬ 
mocy. Jeśli więc macie jakieś 
pytania, jeśli utknęliście w mar¬ 
twym punkcie i dalej ani 
rusz, jeśli coś Wam wycho¬ 
dzi me tak, jak trzeba - pisz¬ 
cie do mnie na adres reda- 
1 cii, koniecznie z dopiskiem: 

"S.O.S.". 

A oto kilka Waszych pro¬ 
blemów. 

* * * 

W jaki sposób nagrać 
stan gry we FRONTIERZE? 

P. z Kórnika 

Sprawa jest prosta, choć 
faktycznie nie było o tym 
mowy w opisie (SGK 11- 
12/93). W lewym dolnym ro¬ 
gu, zaraz pod aktualną datą, 
znajduje się belka z opcjami 
przspieszania czasu. Pierwszy 
znacznik, dwie pionowe równo¬ 
legle kreski, służy do pauzo¬ 
wania gry. Jaśli jednak kli¬ 
kniesz na nią dwa razy lub 
wciśniesz dwa razy klawisz 
Esc), wówczas pojawi się ekran 
opcjonalny. Teraz skup się na 
prawym dolnym rogu. Czte¬ 
ry ikony (7, 8, 9 10) zmie¬ 
niły się na ikony zapisu. Ła¬ 
dowanie to ikona nr 7, nato¬ 
miast zapisywanie to ikona 
nr 8. Kliknij na tę ostatnią 
ikonę, to jest ikonę nr 8 (lub 
wciśnij klawisz 8), Teraz na 
głównym ekranie, gdzie przed 
chwilą miałeś listę opcji, po¬ 
jawi się spis miejsc doce¬ 
lowych, np. RAM, DFO, 
DH1 Jeśli masz dysk twar¬ 
dy, wybierasz DH1 (możesz 
wcześniej założyć sobie ka¬ 
talog, np. Frontier.save), je¬ 
śli nie - DFO (nie zapomnij 
zmienić dyskietki na inną, 
najlepiej czystą). Wystar¬ 
czy teraz wpisać nazwę, pod 
jaką konkretny stan ma zo¬ 
stać zapi sany, a potem wci - 

snąć Enter. I gotowe. 

♦ 

* * * 

Zawsze najpierw zaopa¬ 
truję się na giełdzie w gry, 
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które mam zamiar kupić w 
oryginale, aby się nie roz¬ 
czarować i przekonać się, czy 
dana gra "chodzi" na 
Amidze 600. Ostatnio wpadła 
mi w oko gra Gunship 2000, 
lecz na mojej Amidze nie 
chce działać. Mam więc do 
Was pytanie: Czy Gunship 
2000 "chodzi" w oryginal¬ 
nej wersji na Amidze 600? 

Bobofrut 

Bobofrucie, oryginał Gun- 
shipa 'opalaliśmy" prakty¬ 
cznie na każdym rodzaju Ami¬ 
gi i za każdym razem dzia¬ 
łał. A swoją drogą to, że na 
Twojej Amidze nie "chodzi" 
wersja piracka, nie musi 
oznaczać, iż nie będzie też 
chodzić w wersji oryginalnej. 
Piraci często "robią" gry na 
konkretny rodzaj komputera 
o konkretnej konfiguracji, np. 
wersja na Amigę 500 z sys¬ 
temem 1.3 (a ty masz system 
2.0) i odpalająca tylko ze 
stacji DFO. Prawdopodobnie 
na taką właśnie wersje trafi¬ 
łeś i stąd całe zamieszanie. 
I jeszcze jedna sprawa - jeśli 
zakupisz Gunship 2000 
w SKLE-PIE SGK, a ten nie 
będzie u Ciebie "chodził", za¬ 
wsze możesz otrzymać zwrot 
pieniędzy po zwrocie gry 
(oczywiście, gra nie może być 
zdewastowana, jak się nam to 
już zdarzyło - pocięte opako¬ 
wanie) . 


* * 


* 


Gdy wchodzę do krainy 
ARAGATH (Ishar - Legend 
of the Fortress) pojawia się 
taki napis: 

TEST DE PROTECTION 
MANUEL PRENEZ LE MA¬ 
NUEL DU JEU ET ENTE- 
REZ 

LE MOT 1 DE LA UG¬ 
NĘ 1 

ET DE LA PAGE10 -... 

W wolnym miejscu trze¬ 
ba coś wpisać, ale nie wiem 
co. Na wpisanie tego czegoś 
mam 3 próby, potem gra się 
blokuje. 

Adam z Katowic 

To, o czym piszesz, Ada¬ 
mie, to zabezpieczenie gry. 
Twórcy software'owi używa¬ 


ją różnego rodzaju zabezpie¬ 
czeń. Opisane przez Ciebie 
jest chyba najbardziej klasy¬ 
cznym przykładem. W chwili 
pojawienia się podanego przez 
Ciebie napisu należy sięgnąć 
po instrukcję, odszukać w niej 
słowo według wskazania (nu¬ 
mer strony, kolejny wers, da¬ 
ne słowo) i wpisać je w wy¬ 
znaczone miejsce (zatwier¬ 
dzasz hasło Enterem). Pira¬ 
ckie kopie mają to do siebie, 
że wpisuje się cokolwiek, 
a gra i tak działa - niemniej 
przypominam, że to już teraz 
jest karalne (oczywiście, 
posiadanie pirackiej kopii, 
a nie wpisywanie dowolne¬ 
go hasła). 


* * * 


W jednym z numerów 
była opisywana gra Black 
Crypt. Udało mi się ją zdobyć, 
niestety nie udało uruchomić. 
Po wgraniu pierwszej dyskie¬ 
tki ukazuje się napis: 
GAMĘ SAVE 

Niestety, próby z następ¬ 
nymi dyskietkami nic nie 
dają. Co to może być? 

SUM 

Podobnie, jak wyżej, jest 
to rodzaj zabezpieczenia, 
tyle tylko, że nieco wyższe¬ 
go rzędu. Cała sztuczka po¬ 
lega na tym, że jeszcze przed 
grą musisz. Sumie, sforma¬ 
tować dyskietkę i nadać jej 
nazwę GAMĘ SAVE. W mo¬ 
mencie, kiedy program o nią 
poprosi, zastosuj się do 
jego polecenia i włóż dys¬ 
kietkę do stacji. Działa? 

* * * 

Nie mam pojęcia, jak 
znaleźć wsie przemytników. 
Dochodzę do momentu, 
w którym Stilgar uparcie 
twierdzi, że widział coś ze 
wsi "rybie usta" w moim 
ornitopterze (...) 

Harah nawet po 40 dniach 
pobytu w moim towarzyst¬ 
wie nie prosiła mnie o odwie¬ 
zienie do swojego siczu. 

Adam z Tczewa 

Przyznam, że trochę się 
pogubiłem w zdaniu ze Stil- 



garem, ale mniejsza z tym. 
Twój problem, Adamie, po¬ 
lega na tym, że me przyj¬ 
rzałeś się uważnie mapce 
tej w ornitopterze). Na 
wschód od Twojego pałacu 
(na lewo) znajduje się góra 
(czy może raczej góry ukła¬ 
dające się w kształt ogrom¬ 
nej ryby (oczywiście, mam 
na myśli widok z lotu pta¬ 
ka). To właśnie w pobliżu 
jej łba znajdują się wsie 
przemytników. Kiedy pole¬ 
cisz w tę okolicę z Gur- 
ney em, zauważy on owe 
wsie - wówczas wyląduj. 

Harah Cię nie opuszcza, 
ponieważ prawdopodobnie 
nie spotkałeś jeszcze Chani. 
Dopiero wtedy poprosi Cię 
ona o odwiezienie do swo¬ 
jego siczu. Ach, te zazdros¬ 
ne kobietki... 

* * * 

Ponoć w Battle Isle moż¬ 
na produkować oddziały, 
jak w His tory Linę 1914- 
1918. Jak to się robi? 

Paweł z Poznania 

Tak, w opisie (7-8/93) 
faktycznie brakowało tego 
szczegółu, a jest on do wy¬ 
konania. Podczas fazy ata¬ 
ku "wejdź 1 do fabryki i przy¬ 
ciskając fire, skieruj joys- 
kick w lewo. Powinna po¬ 
jawić się ikonka z młot¬ 
kiem. Puść fire. Potem wy¬ 
bierz dany oddział i znów 
skieruj joystick w lewo, przy¬ 
ciskając fire. Kiedy puścisz 
fire, oddział zostanie wypro¬ 
dukowany . 

Poza tym, zapasy ener¬ 
gii mają określony limit, ale 
możesz je uzupełnić, zbie¬ 
rając w terenie ALDINIUM 
(na mapie trochę przypomi¬ 
nają wyglądem krzaki). 

* * * 

Na koniec jeszcze jedna 
sprawa. Kochani, jeśli ma¬ 
cie jakiś problem, to opisz¬ 
cie go bardzo, bardzo do¬ 
kładnie. Tylko w ten spo¬ 
sób będę w stanie zoriento¬ 
wać się w sprawie i Wam 
pomoc. 

YA 
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LOGICZNE 


ZRĘCZNOŚCIOWE 

1. ONE STEP BEYOND 


1. CANNON FODDER 

2. ARCHON ULTRA 


2. SENSIBLE SOCCER 

3. PUSH OVER 


3. MORTAL KOMBAT 

4. GO 


4. GOAL! 

5. SHAGHAI 


5. STAR DUST 

6. CHESS 2000 


6. BODY BLOWS U 

7. KIKUGI 


7. ALIEN BREED II 

8. BOSTON BOMB CLUB 


8. PINBALL DREAMS 

9. LASER CHESS 


9. WALKER 

10. LOGO 


10. DESERT STRIKE 



PRZYGODOWE 


1. GOBLINS III 


2. FLASHBACK 


3. WAXWORKS 



4. DARK SEED 


5. KGB 


6. ALONE IN THE DARK 


7. ALONE IN THE DARK II 


8. DUNEI 


9. BURN TIME 


10. SABRE TEAM 
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Czy odpowiada Ci ta lista? 



Jeśli nie, to napisz i podaj swoje trzy 
najlepsze gry w każdej kategorii. 





1 . . 








ROLE PLAYING 


SYMULACYJNE 


Ś1RATE6ICZNE 

1. ISHARII 


1. TFX 


1. THE SETTLERS 

2. EOTB ni 


2. STRIKE COMMANDER 


2. CIVILIZATION 

3. SHADOWCASTER 


3. F-15 ra 


3. FRONTIER 

4. LORD OF THE RING 


4. PRIVATEER 


4. SYNDICATE 

5. LANDS OF LORĘ 


5. WING COMMANDER II 


5. GENESIA 

6. ISHARI 


6. DOGFIGHT 


6. DUNE U 

7. DARK SUN 


7. RALLY 


7. HISTORYLINE 1914-18 

8. MIGHT & MAGIC III 


8. FLIGHT SIMULATOR V 


8. BATTLEISLE '93 

9. EOTB n 


9. X-WING 


9. CASTLES II 

10. BLACK CRYPT 


10. WINGS 

! • —-— - m —i _i_ 


10. MASTER OF ORI }N 
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Do dnia dzisiejszego pow¬ 
stało mnóstwo gier, w których 
można się wyszaleć samocho¬ 
dem. Są wśród nich lepsze 
i gorsze, większe i mniejsze, 
lecz z grubsza rzecz biorąc 
można wyróżnić dwa rodzaje 
tych gier. Pierwszy to ten, 
w którym grający wciela się 
w postać kierowcy, korzysta¬ 
jąc z jego oczu (np. Test Dri- 
ve). W drugim całą scenerię 
obserwuje się niejako zza po¬ 
jazdu, widząc go od tył (np. 
Lotus, Crazy Cars ). Gry te zaj¬ 
mują coraz więcej miejsca na 
nośnikach - zwłaszcza gry 
z pierwszej grupy. Nie chcę 
jednak pisać o komforcie posia¬ 
dania twardego dysku, ale 
o grach, które zajmują śred¬ 
nio jedną dyskietkę (gęstą oczy- 
wiście), a przy tym reprezen¬ 
tują całkiem niezły poziom. Te 
gry to Stunts, Toyota Celica 
i Grand Prix Ulimited. 

1 . 

Zacznę może od Toyota 
Celica. Gra zajmuje niecałe 700 
kB. Mijane elementy przyrody 
martwej, jak i żywej cieszą 
oczy. Jeżeli jednak weźmie się 
pod uwagę mknący za szyba¬ 
mi krajobraz, to można dojść 
do wniosku, że jest on co naj¬ 
mniej monotonny. Monoton- 
ność ta doprowadzona jest nieo¬ 


mal do perfekcji, ponieważ cza¬ 
sami wyda Ci się, że byłeś już 
w niektórych miejscach kilka 
razy. Daje to wrażenie zagu¬ 
bienia się na trasie. 

W grze tej możesz sobie 
popraktykować, zaliczając od 
razu wszystkie rodzaje krajo¬ 
brazów dostępne w tym pro¬ 
gramie (jest ich aż trzy). Jest też 
niezbędna więcz opcja o intrygu¬ 
jącej nazwie "Reverse steer- 
ing". Daje ona możliwość jaz¬ 
dy z dodatkowymi atrakcja¬ 
mi, tzn. gdy Ty skręcasz w le¬ 
wo, to samochód jedzie w pra¬ 
wo i na odwrót. 

Sam rajd nie różni się ni¬ 
czym właściwie od praktyki 
No, może poza tym, że w raj¬ 
dzie dochodzi jeszcze odlicza¬ 
nie czasu i kara za złą jazdę. Z 
tą karą to nie żart, ponieważ za 
każdą stłuczkę bądź wyje¬ 
chanie za strefę drogi, sędzio¬ 
wie doliczają Ci dodatkowe 
20 sekund do czasu przejecha¬ 
nia etapu. 

Wspomniałem coś o etapie 
i czasie jego przejechania - 
już wyjaśniam, o co mi cho¬ 
dzi. Rajd podzielony jest na 
etapy, które przejeżdżasz z okre¬ 
ślonym czasem. Czas ten porów¬ 
nywany jest z czasem reszty wy¬ 
imaginowanych współzawod¬ 
ników i w ten sposób otrzymu¬ 
jesz konkretne miejsce na koń¬ 



cu każdego etapu. Podczas jaz¬ 
dy nie ma "żywej" rywalizacji 
(chodzi o to, że nie widzisz kon¬ 
kurentów) . 

Technika jazdy w tej grze 
jest trochę trudna. Na pierw¬ 
szych etapach jeszcze jakoś 
można sobie poradzić, ale już 
później, wpadając dosłownie 
z zakrętu w zakręt, rozbijasz 
się na co piątym drzewie (a jest 
to gęsty las). Ale przecież tre¬ 
ning czyni mistrza, a więc no¬ 
sy w górę. 

2 . 

Czy nie miałeś nigdy ocho¬ 
ty zamienić się miejscami z kas¬ 
kaderem lecącym swoim wozem 
nad szeregiem ustawionych na 
ziemi wraków, bądź rozpędzo¬ 
nym porsche sąsiada wjechać 
na kilkumetrowej wysokości 
wyskocznię. Dla mnie takie 
szaleństwa pozostawały tylko 
w sferze marzeń, dopoki nie 
dostałem w swoje ręce gierki 
o wszystko mówiącej nazwie 
Stunts. Pierwowzorem dla Stun- 
tsa był zapewne Crash Cour- 
se, który ustępuje swojemu na¬ 
stępcy pod wieloma względa¬ 
mi. Nasz kaskaderski symula¬ 
tor oferuje jazdę jednym z je¬ 
denastu samochodów. Wybór 
obejmuje takie maszyny, jak: 
terenowy Lamborgini LM-002, 
Audi Quattro, Ferrari GTO, 


Porsche March Indy wzięty 
prosto z toru Formuły I. 

Co robi taki samochód na 
kaskaderskim torze, tego nie 
wiem - może to jakaś wzmoc¬ 
niona wersja - ale jeździć nim, 
to po prostu czysta poezja. 
Pomijając już fakt, że możesz 
pojeździć sobie samochodem 
swoich marzeń, a jest w czym 
wybierać, trzeba zauważyć, że 
na torze spotkasz nie mniejsze 
niespodzianki. Chodzi mi oczy¬ 
wiście o przeszkody, chociaż 
trudno nazwać przeszkodą rzecz, 
która przynosi Ci tylko ucie¬ 
chę. Na Twojej drodze stają 
kilkumetrowe wyskocznię, wi¬ 
szące mosty, tunele w których 
można jeździć nawet po sufi¬ 
cie, zakręcane w pętlę drogi 
do robienia beczek, asfaltowe 
fale, wiatraki oraz spiralne 
zjazdy i podjazdy. 

Zetrzyj teraz ślinę z ust i czy¬ 
taj dalej. Jeśli tego Ci jeszcze 
za mało, to dostajesz do ręki 
opcję samodzielnego budowa¬ 
nia tras. Tak, to prawda! Mo¬ 
żesz zbudować sobie najbar¬ 
dziej sadystyczne tory, bądź 
takie, w których więcej czasu 
spędzisz na locie, niż na jeź- 
dzie po podłożu. Granice możli¬ 
wości wyznacza tylko zbyt mały 
czasami teren do budowy, og¬ 
raniczona ilość dostępnych ele¬ 
mentów oraz ludzka fantazja. 
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To jeszcze nie koniec moż¬ 
liwości tego szalonego symu¬ 
latora. Zapisuje on każdą Two¬ 
ją jazdę i po przejechaniu 
trasy, bądź rozbiciu się gdzieś 
po drodze możesz to sobie 
jeszcze raz obejrzeć, tylko np. 
z lotu ptaka. Dzięki temu dosta¬ 
jesz szanse skorygowania na 
przyszłość swoich błędów i po¬ 
konywania trasy w coraz to 
krótszym czasie. Pewnie zapy¬ 
tasz, po co szybciej pokony¬ 
wać tory. Odpowiedź jest pros¬ 
ta, ponieważ Stunts daje Ci 
również możliwość-ścigania 
się z komputerowymi kierow¬ 
cami. Reprezentują oni zróż¬ 
nicowany poziom, lecz takty¬ 
kę mają wspólną - spokój. Pro¬ 
gram ten nie jest oczywiście 
doskonały, gdyż jak na dzi¬ 
siejsze czasy jego grafika nie 
jest już oszałamiająca (gra 
wszak nie jest już taka mło¬ 
da). 

Aby dobrze się zabawić 
trzeba trochę poćwiczyć, ponie¬ 
waż na początku bardzo łat¬ 
wo wypada się z zakrętów. 
Ogólnie rzecz biorąc, gra jest 
bardzo ciekawa i dostarcza nie¬ 
mało wrażeń. 


3. 

Czy masz dość tych żół¬ 
wio poruszających się samo¬ 
chodów naszych dróg, któ¬ 
rych kierowcy rzadko przekra¬ 
czają zawrotną wręcz pręd¬ 
kość 180 km/h, modląc się 
przy tym, aby nie zgubić sil¬ 
ników? Czy marzysz może o sa¬ 
mochodzie z takim przyspie¬ 
szeniem, że przy ruszaniu 
czujesz ożebrowanie fotela na 
plecach, a gałki oczne zapa¬ 
dają Ci się w głąb czaszki? Je¬ 
śli tak, to musisz koniecznie 
zagrać w Grand Prix Ulimi- 
ted. 

W grze tej dosiadasz raso¬ 
we maszyny o wysokopręż¬ 
nych silnikach, które pocho¬ 
dzą z takich stajni, jak: Fer¬ 
rari, Williams-Renault, Benet- 
ton-Ford, Tyrrel i Mclaren- 
Honda. Natomiast ścigać mo¬ 
żesz się po dwudziestu torach 
świata. 

Jak to zwykle bywa w grach 
tego typu, dostępna jest opcja 
jazdy treningowej. Wyścig 
właściwy poprzedzony jest jaz¬ 
dą wstępną, a od czasu, w ja¬ 
kim ją ukończysz zależy Two¬ 
ja pozycja na starcie. W opcji 
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treningowej pogodę możesz so¬ 
bie wybrać, lecz podczas wyś¬ 
cigu wszystko jest zależne od 
matki natury. Jeżeli trafisz na 
słoneczną pogodę, a wyścig 
będzie trwał więcej, niż jed¬ 
no okrążenie, to masz wielką 
szansę na zdublowanie same¬ 
go Senny. Jeżeli natomiast bę¬ 
dzie padał rzęsisty deszcz, to 
trzeci bieg będzie tylko marze¬ 
niem, a rachunek za naprawę 
osiągnie zawrotną wysokość. 
W sumie jednak sama jazda 
nie jest trudna, gdyż kompu¬ 
ter pomaga Ci trochę w prowa¬ 
dzeniu pojazdu, tzn.sam poko¬ 
nuje małe zakręty, pomaga za¬ 
panować nad poślizgiem. 

Jeśli masz w miarę szybki 
komputer, spokojnie możesz 
włączyć maksymalną ilość 
szczegółów, a grafika Cię nie 
zawiedzie. Twórcy tej gry po¬ 
starali się, aby mijające Cię 
budynki i inne elementy sta¬ 
dionowego wystroju przycią¬ 
gały wzrok. 

Przyszedł czas na porów¬ 
nanie tych trzech gier, a -nie 
jest to łatwe zadanie, ponie¬ 
waż gry te należą do różnych 


typów. Toyota Celica jest pro¬ 
gramem dającym Ci możli¬ 
wość wzięcia udziału w praw¬ 
dziwym rajdzie, Grand Prix 
Unlimited to symulacja jazdy 
Formułą I, zaś Stunts jest 
wariacką jazdą po torze kaska¬ 
derskim, więc już z założenia 
gry te powinny być inne. Jedy¬ 
nym rozwiązaniem jest ocena 
pod względem przyjemności, 
jaką dają one graczom (a przy¬ 
najmniej, jaką mi dały). 

Toyota Celica, moim zda¬ 
niem, w tej grupie zostaje w ty¬ 
le. Myślę, że w głównej mie¬ 
rze winna jest monotonność 
jazdy. Poza tym nikt nie lubi 
rozbijać swój wóz co kilka se¬ 
kund. Co do dwóch pozosta¬ 
łych gier, to proponowałbym 
polubić je jednakowo, ponie¬ 
waż w Grand Prix Unlimited 
grafika jak i sama jazda jest 
świetna, ale za to Stunts za¬ 
skakuje swoją grywalnością 
i atrakcyjnym pomysłem. 

Bishop & CO 
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Przebijamy SM U SI EM 


Rozmowa z Mirosławem Limi- 
nowiczem, współwłaścicielem 
firmy LK AVALON. 

(B) - Kiedy i jak powstał 
AVALON? I dlaczego pod taką 
właśnie nazwą? Czyżby firma 
posiadała celtycki rodowód? 

- AVALON powstał w za¬ 
mierzchłych, komunistycznych 
czasach inflacji i braków. Po¬ 
czątkowo, mniej więcej od 1985 
roku, spotykaliśmy się jako nie¬ 
formalna grupa programistów. 
Potem, po maturach, dwóch ko¬ 
legów postanowiło połączyć przy¬ 
jemne z pożytecznym, a więc 
poużerać się z raczkującym ryn¬ 
kiem programów komputero¬ 
wych. 

Początki były straszne. Na¬ 
grywaliśmy pierwszą grę - RO- 
BBO - na ręcznie przewijanych, 
moczonych, suszonych, skra¬ 
canych i oklejanych kasetach 
z przypadkowymi programami 
ze SPECTRUM, czy lekcjami 
języka polskiego. A potem prze¬ 
konywaliśmy "poważnych" właś¬ 
cicieli studiów komputero¬ 
wych', by spróbowali zająć się 
prawdziwym handlem, a nie zło¬ 
dziejstwem. Tak to się toczyło. 
Było biuro w prywatnym miesz¬ 
kaniu, wieczorne eskapady na 
pocztę i wielogodzinne wydzwa¬ 
nianie do potencjalnych klien¬ 
tów. A także kpiny znajomych 
i ciągły brak pieniędzy na za¬ 
kup kolejnych kaset, chleba i 
pepsi. Jakoś jednak udało się 
przetrwać. A co do nazwy fir¬ 
my... Nie chcieliśmy nazwać się 
KOMPUPOL, czy Studio Kom¬ 
puterowe. Przypominało to tro¬ 
chę szukanie imienia dla ulu¬ 
bionego psa. Nie miał to być 
Misiek, czy Dino. Wreszcie ktoś 
rzucił AVALON! I tak zostało. 
Choć czasem miewamy kłopo¬ 
ty związane właśnie z nazwą 
firmy. Kiedyś niemal umarłem 
ze śmiechu, gdy (całkiem ładna) 
pani, wypisując rachunek, roz¬ 
kodowała LK AVALON jako 
Elka Awalon". 

B) - AVALON opracował 
i wyprodukował tak zróżnico¬ 
wane gry, jak " Global War", 
czy The Last Guardian ". Do 


tego programy edukacyjne, choć¬ 
by "Geometria - podstawowe 
konstrukcje". Trudno więc za¬ 
rzucić Pana firmie monotema- 
tyczność ofert. Czy jest to dzia¬ 
łanie planowe, czy też dzieje się 
tak niejako z marszu? 

- Chcemy zadowolić jak naj¬ 
więcej miłośników komputerów. 
Poza tym, zdarza się często, że 
nowe tytuły pojawiają się zu¬ 
pełnie przypadkowo. Po pros¬ 
tu, w LK AVALON pojawia się 
jakiś człowiek i przedstawia nam 
swoje dzieło. Dlaczego więc mie¬ 
libyśmy odrzucać ofertę młode¬ 
go, obiecującego programisty, 
jeżeli jego dzieło uznaliśmy za 
warte rozpowszechnienia? W imię 

profilu'? I tak, z czasem doro¬ 
biliśmy się grona ludzi "zdol¬ 
nych do wszystkiego", współpra¬ 
cujących z nami na stałe. A co 
do przyszłości AVALONU, to 
mogę powiedzieć tylko to, że na¬ 
sze gry będą coraz lepsze. 

(B) - Dotychczas gry AVA- 
LONU przeznaczone były dla 
komputerów ATARI. Obecnie 
wprowadzacie na rynek wersje 
dla AMIGI i IBM. Czym jest 
podyktowana ta decyzja? 

- Niestety, tak wspaniale do¬ 
pracowany komputer, jak ATA¬ 
RI powoli kończy swój żywot. 
Dni poczciwego C-64 też są po¬ 
liczone. Wprawdzie "ulubione" 
ośmiobitowce nie znikną nagle 
z rynku w ciągu najbliższych lat, 
jednak coraz większy udział 
AMIG, czy PC na rynku, zmu¬ 
sza nas do ziany "pociągu". By 
AVALON nie został na "bocz¬ 
nicy 1 . Poza tym jesteśmy zwolen¬ 
nikami oprogramowywama po¬ 
mysłów, a nie komputera. Już 
dziś dysponujemy zespołem pro¬ 
gramistów pracujących jedno¬ 
cześnie nad dwiema wersjami każ¬ 
dej z gier - na PC, jak i na 
AMIGĘ. Dzięki temu znaczna 
część naszych nowych gier bę¬ 
dzie wchodziła na rynek w wer¬ 
sjach przeznaczonych na kilka 
komputerów. 

(B) - Czy nowe brzmienie 
ustawy dotyczącej praw autors¬ 
kich rzeczywiście zmienia sytu¬ 


ację producentów, handlowców 
i użytkowników gier kompute¬ 
rowych? W jakiej mierze to no- 
vum wpłynie na działalność 
AVALONU? 

- Pierwsze wrażenia po 
wejściu w życie Ustawy są po¬ 
zytywne. Jeszcze za wcześnie na 
wyciąganie daleko idących 
wniosków, ale na własnym - rze¬ 
szowskim - podwórku zauwa¬ 
żyliśmy "zniknięcie" ze sklepów 
stoisk z tysiącami dyskietek do 
AMIGI, czy PC. To cieszy. Jed¬ 
nak jak na to zareagują klienci, 
dowiemy się dopiero za kilka 
miesięcy. Mam nadzieję, że 
AVALONOWI wzrosną obro¬ 
ty, co spowoduje zmniejszenie 
kosztów podstawowych wypro¬ 
dukowania jednej kopii. A wów¬ 
czas będziemy mogli obniżyć 
ceny gier. 

(B) - Czy gry, będące dzie¬ 
łami polskich programistów i pro¬ 
ducentów, stanowią dziś konku¬ 
rencję dla bogatych w swej róż¬ 
norodności ofert zachodnich 
firm? 

- Nie mam co do tego naj¬ 
mniejszych wątpliwości. Daleko 
nam wprawdzie do możliwości 
firm zachodnich. Nie stać nas, 
niestety, by wydać kilkaset ty¬ 
sięcy dolarów na samo opra¬ 
cowanie graficzne czy muzy¬ 
czne gry, ale owoce naszej pra¬ 
cy stają się coraz bardziej pro¬ 
fesjonalne. Dużo pracujemy, bo 
nie myślimy tak, jak niektórzy 
- ci, co sądzą, że urodzili się 
już profesjonalistami. Niestety, 
jak dotąd żadnej polskiej firmie 
nie udało się wyprodukować gry 
mogącej konkurować profesjo¬ 
nalizmem wykonania z najlep¬ 
szą produkcją zachodnią. Na 
razie sukcesy wszystkich pols¬ 
kich gier, moim zdaniem, opie¬ 
rają się głównie na tym, że są 
to ' pierwsze polskie" i relaty¬ 
wne tańsze od produkcji za¬ 
chodniej gry. Tak więc na ryn¬ 
ku krajowym możemy już kon¬ 
kurować z firmami zachodni¬ 
mi. I ostatnie słowo będzie nale¬ 
żeć do nas. Ostatnie wyniki prac, 
prowadzonych zarówno przez 
nas, jak i przez inne polskie fir¬ 


my software’owe, napawają mnie 
optymizmem. 

(B) - Co więc AYAIjON ukry¬ 
wa w zanadrzu? Czy mamy 
spodziewać się na rynku nowej 
"bomby", super-hitu? 

- AVALON,jak zwykle, ma 
w rękawie asa. W momencie 
ukazania się tego wywiadu na 
pewno na rynku będzie już 
"SMUS" - na PC i być może na 
AMIGĘ. Wszystkie znaki na 
niebie i ziemi wskazują, że po 
SMUSIU wypuścimy co naj¬ 
mniej dwie "bomby". Mogę je 
chyba już zapowiedzieć: SPY 
MASTERA - grę platformową, 
oraz zapowiadającą się rewela¬ 
cyjnie przygodówkę - na razie 
nie posiadającą tytułu. A bio¬ 
rąc pod uwagę doświadczenia 
w sprzedaży gier przygodowych 
z tekstem" na "małe atari", spo¬ 
dziewamy się i na PC dużego 
sukcesu. 256 kolorów w roz¬ 
dzielczości 320*400 (to nie 
błąd, tyle tego w przygodów- 
ce!), poza tym pełna efektów 
stereofoniczna ścieżka dźwię¬ 
kowa i doskonała fabuła - to na 
pewno nie będzie przeszkadza¬ 
ło w sprzedaży tych nowych gier. 

(B) - A jaką grę, nieko¬ 
niecznie swojej produkcji, naj¬ 
bardziej lubią lub cenią "ludz¬ 
ie AVALONU"? 

- Każdy z nas ma jakieś swo¬ 
je preferencje dotyczące gier. 
Jednak ostatnio zachwycił nas 
wszystkich DOOM. To dosko¬ 
nała realizacja, prawie "virtual 
reality". 

(B) - Co AVALON zamie¬ 
rza w "ostatnim zdaniu " prze¬ 
kazać Naszym Czytelnikom? 

- Pozdrawiamy serdecznie 
wszystkich Czytelników "Świa¬ 
ta Gier Komputerowych"! Życzy¬ 
my Wam i sobie) coraz lep¬ 
szych gier, coraz więcej czasu 
na ich "przechodzenie" i coraz 
więcej pieniędzy na nowe za¬ 
kupy. 

Rozmowę przeprowadził: 

Tadeusz Oszubski 
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FG 24 - umożliwia wczytywanie w czasie rzeczywistym kolorowego 
obrazu telewizyjnego (system PAL) z magnetowidu, kamery lub tunera 
TV-SAT w trybie 24 bitowym 

FG 24 - współpracuje poprzez złącze CENTRONICS z każdym typem 
AMIGI (KICKSTART 2.0 lub nowszy,1,5 MB pamięci - wkrótce wersja 
dla systemu 1,3) 


Interface do dwóch zwykłych joysticków i mysz] 

2,5' lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 
i oprogramowanie w języku polskim) 

El204 0 MB RAM, bez koprocesora 

podane ceny zawierają 22% VAT 

Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki 

Dla odbiorcow hurtowych rabat do 40%. 

w@l<6 itilkypy m mtty! 


390.000.- 

2.990.000.- 


Rozszerzeme to przeznaczone jest dla komputera AMIGA 
1200. Powiększa pamięć komputera o 4MB prawdziwego 32 
bitowego FAST RAM - u. 

* szybkość działania komputera 2.19 raza większa 

zegar czasu rzeczywistego pozwala na oznaczanie zbiorów wła¬ 
ściwą datą I czasem. 

* me blokuje współpracy z kartami PCMCIA. 

* typowe moduły pamięci SIMM 256 kB (1 MB pamięci) lub 1 MB 
(4MB pamięci), 8 lub 9 


AMIGA s.c. 
AMIGO 
AMI-GO! 
bajPCtek 


ALL IN ONE 
CONTRA D.H. BIM 
INFO 

JTT Computer BH 
MICROMAN s.c. 


PROABIT 

VADIM 


Warszawa ul. Batorego 10, 
Wrocław ul. Leszczyńskiego 
Opole ul. Kośnego 43 
Kraków ul. Wiślna 8 
Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 
Tarnów ul. Watowa 2 
Łódź ul. Piotrkowska 111 
Olsztyn, ul. Piłsudskiego 46 
Legnica ul. Złotoryjska 
Wrocław, ul. Świdnicka 19 
Katowice PI. Rostka 3, 

Rybnik ul. Wiejska 19, 

Bielsko - Biała PI. Wolności 3, 
Raszyn ul. Mickiewicza 14, 
Zielona Góra ul. Kupiecka 1, 


XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 


ILSATT s.c. 

00-714 Warszawa 
Czerniakowska 28 B 
tel.: (22) 40-58-76 
(2) 642-96-05 
fax: (22) 41-52-80 


te. 


te. 


tel. 


te. 


25 
44-41 -63 
315-55 
22-59-72 


tel.: 22-40-70 
tel.: 327-324 
tel.: 26-72-13 
tel.: 56-06-55 
tel.:44-12-33 
tel.:515-132 
tel.: 233-56 
tel.: 229-70 
tel.: 56-08-91 
tel.: 656-72 
tel.:21-394 


Zdjęcia wczytane przy pomocy FG 24 








































na kilka pytań spędzających Ci 
sen z powiek: 


BATTLEISLE 
Blue By te 

Jest to jedna z lepszych gier stra¬ 
tegicznych, jakie powstały w ogó¬ 
le. Atakujesz tereny wroga masą 
sił powietrzno-lądowych i masz 
dosyć, gdy okazuje się, że wróg 
jest jednak od Ciebie lepszy. 
Rozwiązania taktyczno-strate- 
giczne wymagają intensywne¬ 
go ćwiczenia rozumu w ogniu 
dział i laserów przy stopniu za- 
bunkrowania 6. Jeżeli znudził 
Ci się pierwszy etap, możesz sko¬ 
rzystać z następujących kodów: 


W jaki sposób można otworzyć 
skrzynię w domu Henry'ego? 

Powinieneś pchnąć lub pociąg¬ 
nąć skrzynię z książkami na tyl¬ 
nej ścianie. Z tyłu znajduje się 
kawałeczek Sellotape wielkości 
niecałej pixeli. Weź go i udaj 
się do swojego biura. W biurze 
poszukaj słoika (znajduje się na 
tylnej półce). Teraz zastosuj Sel¬ 
lotape i powinien pojawić się 
klucz. Wystarczy znowu udać 
się do domku Henry’ego, zdjąć 
wszystko ze stołu i można otwo¬ 
rzyć skrzynię. 



gracz: 


2 graczy: 



1. CONRA 

2. PHASE 

3. EXOTY 

4. MOUNT 

5. FIGHT 

6. RUSTY 

7. FIFTH 

8. VESUV 

9. MAG1C 

10. SPACE 

11. VALEY 

12. TESTY 

13. TERRA 

14. SLAVE 

15. NEVER 

16. RIVER 

17. DELTA 

18. ERAKH 


1. FIRST 

2. GAMMA 

3. MARSS 

4. EAGLE 

5. METAN 

6. FOTON 

7. POLAR 

8. TIGER 

9. SNAKE 

10. ZENIT 

11. DONNN 

12. VESTA 

13. OXXID 

14. DEMON 

15. GIANT 
Extra levels: 

16. STO RM 

17. EUROP 


INDIANA JONES 
AND THE LAST CRUSADE 

US Gold 

Oj, biedny Tndy. Nie dość, że sam 
tłucze, to jeszcze jego tłuką. Tru¬ 
dności w grze mają wszyscy, 
którzy nie myślą o tym, żeby 
przeżyć i przy okazji jeszcze coś 
podłapać. A trzeba myśleć, bo 
myślenie ma przyszłość. Jak się 
wpakowałeś na wyprawę krzy¬ 
żową, to się nie dziw, że po no¬ 
cach spędzonych z tą grą wyglą¬ 
dasz jak z krzyża zdjęty. Jeśli 
się pogubiłeś, znajdziesz tu odro¬ 
binę wytchnienia i pomocy. 
Pozwoliłem sobie odpowiedzieć 


Jak chwycić pochodnię pod zie¬ 
mią w Wenecji? 

Wejdź do kawiarni przez niszę 
i poszukaj dwóch kochanków. 
Przekonaj ich, że wino, które pi¬ 
ją, jest przeładowane paskudz¬ 
twem. Teraz możesz spoko nie 
wziąć butelkę i napełnić ją w fon¬ 
tannie. Udaj się tam, gdzie jest 
pochodnia i weź ją przy pomo¬ 
cy butelki. 

Jak można przedostać się przez 
kraty w pobliżu włazu skrywa¬ 
jącego wejście do podziemi? 

Oczywiście, nie ma takiej możli¬ 
wości. Trzeba przejść całe pod¬ 
ziemia i tylko w ten sposób moż¬ 
na się dostać do pomieszcze¬ 
nia znajdującego się po tamtej 
stronie. 

Jak wydobyć korek z wody, że¬ 
by się nie zmoczyć? 

Zanim dojdziesz do tego miej¬ 
sca, powinieneś skonfiskować 
hak ze szkieletu w podziemiach. 
Jeśli go masz i zdobyłeś też po¬ 
chodnię, to teraz powinieneś 
wpaść przez specjalne drzwi za¬ 
padkowe dalej. Poszukaj korka 
z drugiej strony i potraktuj go 
hakiem. Po sprawdzeniu wszyst¬ 
kich napisów na końcu tunelu. 
Teraz przy pomocy bicza wycią¬ 
gnij korek. Wyleci cała woda, 


a Ty suchą stopą będziesz mógł 
przejść przez jaskinię, gdzie by¬ 
ła woda i w ten sposob zwie¬ 
dzić resztę podziemi. 

ULTIMA - UNDERWORLD 1 

Mindscape 

Gra dobra dla wszystkich, któ¬ 
rzy lubią miejsca dziwne. Cho¬ 
dzenie w korytarzach ciemno¬ 
ści i szukanie nie wiadomo cze¬ 
go często kończy się tragicznie. 
A to wpadnie się do wody, a to 
spadnie na łeb coś ciężkiego. 
Nigdy nie wiadomo, kiedy skoń¬ 
czą się buteleczki z płynem wy¬ 
trzeźwiającym, a następny barek 
wcale nie musi być za rogiem. 
Jest w grze moment, gdy po ura¬ 
towaniu księżniczki i znalezie¬ 
niu kości brata Tyballa (Gara- 
mona) zużyłeś klucz nieskoń¬ 
czoności. I właściwie nie wia¬ 
domo, co dalej robić? Jeśli 
utknąłeś w tym miejscu, to czyń, 
co następuje: 

Złóż kości w pustym grobie, któ¬ 
ry znajduje się w krypcie. Mo¬ 
żesz do niej dotrzeć z poziomu 
piątego. W tym momencie po¬ 
jawi się duch Garamona i zada 
Ci dwa pytania. Na pierwsze od¬ 
powiedz Talismans", na drugie 
zaś - "Lave". Teraz duszek po¬ 
wie Ci, co właściwie robisz. Skąd 
przybywasz i dokąd zmierzasz... 

ULTIMA VII 

Mindscape 

Kolejna gra, gdzie niezła grafi¬ 
ka poprzedza kluczenie w cie¬ 
mnościach i na jawie. Magia trys¬ 
ka ze źródeł, a zaklęcia wycho¬ 
dzą z ust Twoich. Wszyscy, któ¬ 
rzy mają trudności z rzucaniem 
zaklęć, powinni zastosować się 
do kilku szczegółów. Najwa¬ 
żniejszym jest oczywiście posia¬ 
danie księgi zaklęć tajemnych. 
Możena ją znaleźć w pomie¬ 
szczeniu na murach obronnych 
zamku lorda Bntisha. Niezbę¬ 
dne są również tajemne sub¬ 
stancje, które możesz nabyć od 
maga. Aby przewracać kolejne 
kartki książki, musisz kliknąć na 


górny róg strony, na której się 
aktualnie znajdujesz. Gdy do¬ 
trzesz do odpowiedniej strony, 
kliknij na zaklęcie, które chcesz 
wygłosić. Oczywiście, zadziała 
ono tylko wtedy, gdy masz przy 
sobie odpowiednie substancje 
i gdy jesteś na tyle zaawanso¬ 
wany, że przysługuje Ci akurat 
to zaklęcie. W innym przypad¬ 
ku może pójść nie tak... 

LEGEND OF KYRLANDIA 

Virgin 

Legenda jak legenda. Chodzisz, 
tłuczesz po mordzie, a magia 
wyziera ze wszystkich stron. Czę¬ 
sto też trzeba coś znalezć, a ja¬ 
koś trudno, bo głowa nie ta. Je¬ 
śli masz problem ze znalezie¬ 
niem brakującej części zbiorni¬ 
ka, to podpowiem, że znajduje 
się ona w płonących zaroślach. 
Aby ugasić zarośla, powinieneś 
być w posiadaniu pergaminu Dar- 
nsa. Wystarczy go użyć w kie¬ 
runku zarośli, a cały ogień wy¬ 
gaśnie. Masz teraz bezproble¬ 
mowy dostęp do poszukiwanej 
części. Dzięki niej możesze na¬ 
prawić zbiornik i napełnić butel¬ 
kę wodą. Wodą, powiedziałem... 



3D POOL 

Kixx 


Biła bilę pogania, a i tak nikt 
nie jest w stanie stwierdzić, gdzie 
uderzy jedna kulka, co by do 
dziurki wpadła druga. Te wszy¬ 
stkie komputerowe bilardy to pic 
na wodę i fotomontaż. No ale 
grać trzeba, bo czas nagli i kre¬ 
da wysycha. W komputerze moż¬ 
na sobie trochę ułatwić życie 
i wprowadzić następujące usta¬ 
wienia: 

10 - 0948 091 63 20 

11 -0751 100 1620 

12 - 0916 025 55 10 

13 - 0006 043 39 10 

14 - 0864 100 63 10 

15 - 0084 076 12 60 

16 - 0880 048 39 20 
17- 0372 100 63 06 
























































18 - 0512 100 63 10 

19 - 0617 100 57 06 

Kto wygrał? Komputer, czy pal¬ 
ce wpisujące trik? 

LEANDER 

Psygnosis 

Świetna platformówka. Szcze¬ 
gólnie dla tych, którzy stracili 
rachubę w godzinach spędzo¬ 
nych na monitorowaniu jej bo¬ 
hatera. Rycerz to ci mężny, dziel¬ 
ny i niezależny, któren wszyst¬ 
kie przeszkody pokonać jest 
w stanie. A jak nie wyda, to ciach 
go trikiem. Wpisz: 

Świat 3 - ZXSP 
Świat 4 - LVFT 

No i do roboty, panowie, do ro¬ 
boty. 

LEONARDO 

Starbyte 

Leonardo nie może wyjść z wię¬ 
zienia. Kto mu w tym pomoże? 
Gra stara, ale jara, jak mawiał 
jeden dziadek kolegi ze strony 
wujka. Oto kody do etapów: 

10 - EMMENTALER 

20 - ALPHORN 

30 - MATTERHORN 

A jeśli komuś śnią się po nocach 
niewykańczalne życia, to niech 
wpisze: 

FRE1BIERC 

LINĘ OF FIRE 
US Gold 

Gra z gatunku wcale nie najle¬ 
pszych. Ale za to jakich masakr 
można się dopuszczać! Zwła¬ 
szcza kiedy helikopter ładnie ka¬ 
tuje ogniem ciągłym i przery¬ 
wanym! Tylko latać i się dzi¬ 
wie. Dla poprawienia stanu prze¬ 
życia, wpisz na ekranie wyboru 
joysticka: 

OPER ATI ON FERRET 
(łącznie ze spacją) 


MANIĆ MINER 
Software Projects 

No, nie mów, że nie znasz tego 
szalonego minera, tfu... górni¬ 
ka. Chodzi sobie ten gościu od 
lat po różnych komputerach - 
od starego, dobrego spektruma 
poczynając. W grze znajdzie się 
mała niespodzianka - w wersji 
na Amigę dołączono też staren- 
ką wersję spektrumową. Przy¬ 
jemnej zabawy! Acha, przydał¬ 
by się trik. Wciśnijcie * dla zdo¬ 
bycia 9 dodatkowych żyć. Żyć 
nie umierać... 

MICKEY MOUSE 
Gremlin 

Gra z myszką, o myszce i dla 
wszystkich myszek przed moni¬ 
torami. A kto goni i nie złapie, 
tego bęc. Jeśli ktoś Cię ciągle 
bęc, a Ty chętnie byś sobie po¬ 
grał, tylko że woda Ci uszła z pif- 
toleta, wtedy w czasie gry mo¬ 
żesz wpisać: 61315688. A teraz: 

F2 - otwiera drzwi do następ¬ 
nego podetapu; 

F3 - rozpoczyna walkę z czaro¬ 
wnicą; 

F4 - napełnia pistolet wodą. 

NEBULUS 

Newson 

Skoczna gra w zielone. Rozbi¬ 
jasz, lecisz i strzelasz do wszy¬ 
stkiego, co wychyla się zza krza¬ 
ków zielonego kosmosu. Oczy¬ 
wiście w miarę wysiłków le¬ 
cisz dalej, a Ci, którzy nie mo¬ 
gą dolecieć, mają szansę sko¬ 
rzystać z tej podpowiedzi - na¬ 
leży wpisać hasła: 

BLUEHOUSE - dla dolnych 
wież; 

HOUSEBLUES - dla wież gór¬ 
nych. 

I kody do poszczególnych eta¬ 
pów: 

5 The Fun - ICEHOUSE 
9 The Alien - LANDLANDLO- 
VE 


13 The Winter - GREENTRE- 
ES 

Mam nadzieję, że z resztą sobie 
poradzisz. 

PLATOON 

Ocean 

Pluton idzie przez dżunglę tam, 
gdzie wietnamski diabeł mówi 
dobranoc. Dziwne, dlaczego co¬ 
raz częściej odbierają nam sen 
gry polegające na zabiciu tych, 
którzy chcą żyć? Czy jest to za¬ 
powiedź nowej prawdziwej woj¬ 
ny, gdzie mózg kolegi bryźnie 
Ci pod nogi, a Ty zachłyśniesz 
się drugą kulą, która rozerwie 
Ci płuca? Oby nie! Wszyscy, któ¬ 
rzy pozbyli się dobrego smaku 
i chcą mimo wszystko pogrywać 
w tę grę,powinni na ekranie ty¬ 
tułowym wpisać: 

HAMBURGER 

Teraz F4 - przeniesie Cię do wio¬ 
ski, gdzie powinieneś iść do 
najdalej na lewo położonej chaty 
i wziąć z niej pochodnię. Na¬ 
stępnie idź dwie chaty na lewo 
i zabij strażników. Możesz wziąć 
teraz mapę i wyjść przez drzwi 
zapadowe w chacie po prawej 
do etapu drugiego. Liczba tru¬ 
pów na Twoim koncie z pew¬ 
nością ulegnie ogromnemu 
wzrostowi! 

SWORD OF SODAN 

Electronic Arts 

Gra jest stara, to prawda, ale ja¬ 
ką zrobiła furrorę swego czasu. 
Zaś dojście do samego naczel¬ 
nego maga było wtedy nie lada 
przeżyciem. Również dziś zadzi¬ 
wia wielkość postaci, tylko do 
gry jakby trudniej dotrzeć. Wa¬ 
lenie po mordach, nabijanie na 
miecze czy oszczepy i zestrze- 
liwanie tego, co lata - dziś już 
tak nie bawi. A może jednak ba¬ 
wi? Może każdy chciałby być 
Sodanem. Ci, którzy nie pożyli 
zbyt długo w tym baśniowym 
świecie, gdzie zbyt szybko koń¬ 
czy się woda sodowa, powinni 


wpisać do tabeli najlepszych wy¬ 
ników: 

NANCY 

Da to niewykańczalne życie i po¬ 
moc w postaci klawisza Re¬ 
turn, który teraz będzie służył 
do przeskakiwania poszczegól¬ 
nych etapów. 

THE EMPIRE STRIKES 
BACK 
Domark 

Siła Amigi z rycerzami Jedi, któ¬ 
rzy jednak niewiele mogą be/ 
Twoich palców. Walczą i knują, 
ale to zawsze Ty jesteś głównym 
bohaterem. Palce zaś można 
użyć w sposób następujący: na 
ekranie tytułowym wciśnij kla¬ 
wisz Help i trzymając go, wpisz: 

XIFARGROTKEV 

Teraz wciśnięcie C, D lub L do¬ 
starczy Ci C3P0, Lorda Ciem¬ 
nego Papę (Darth Vader vel. Dark 
Father) lub Lukę’a z gwiazd. 
Klawisze od 1-10 (ale nie te z kla¬ 
wiatury numerycznej) wyzwolą 
tajemne siły syntetycznego dźwię¬ 
ku z Twojej Amig. "Look at the 
size of that thing", powiedział 
Lukę, zbliżając się do księżniczki. 

TROLLS 

Flair Software 

Trolle są złośliwe, a jakże. Kto 
nie wierzy w trolle, powinien ko¬ 
niecznie zagrać w tę platfor- 
mówkę. Albo osiągniesz perfe¬ 
kcję platformisty, albo Twoje ży¬ 
cie będzie wisiało na włosku. 
W celu ułatwienia życia podaję 
doskonały na nie przepis: po wy¬ 
startowaniu gry idz do wejścia 
oznaczonego "soda pop". Wejdź 
tam (o ile oczywiście się nie 
boisz) i gdy pojawi się ekran z na¬ 
pisem "Get Ready", pchnij joy¬ 
stick do góry, wciśnij K i daj og¬ 
nia. Teraz gdy Ci się znudzi jakiś 
etap, to po prostu naciśnij Esc. 
W ten oto prosty sposób skoń¬ 
czy się Twoja życiowa udręka. 

Wasz Tomasz 













Kupię oryginalny program DTP, ska- 
ne płaski. Robert Rutkowski, ul. Jodłowa 
-0 86-065 Łochowo, 81-93-14 (woj. byd¬ 
goskie). 

Kupię lub wymienię na inny program 
(gfę): "Quest for Glory II", "Trial by Fire" 
d a IBM PC). Bogumił Bągard, Dobrze- 
i liow 475 (woj. rzeszowskie), 38-122 Do- 
brzechow, teł. 103 (Dobrzechów). 


Programy na Amigę. Napisz co szu¬ 
kasz, a my to znajdziemy. Jacek Pająk, 
*ul. Zamenhoffa 36/13,40-379 Katowice. 

Sprzedam: A1200 (gwarancja do 
05 12.94), ponad 170 dysków, joystick 
MegaStar, monitor 1085S, pokrywa. Cena 
Uók. 16 min zł (razem lub osobno). Dariusz 
Rasztamicki, ul. Spółdzielcza 88, 96-300 
Żyrardów, tel. 30-91. 

Sprzedam: C-64, stację 1541-11, ma¬ 
gnetofon, cartridge (Finał 3, X), 7 kaset, 
60 dyskietek, pudełko, 2 joysticki. Cena 
ok. 3.5 min zł. Grzegorz Jóźkiewicz, Oś. 
Okrzei 27/10,97-400 Bełchatów, tel. 32- 
92-52 (po godz. 15). 

Wymienię: ACDTV + interface + 2 
joysticki + mouse + wyłącznik CDROM - 
100% zgodności z A-500; na używaną 
Amigę 2000 lub 1200. Janusz Mular¬ 
czyk, ul. Kraszewskiego 2 /18, 42-550 
Sosnowiec, tel. 163-81-96. 

Bezpłatna wymiana programów na Ami¬ 
gę i C-64 (dyski). Tylko nowości! 100% 
odpowiedzi! Michał Kiereś, ul. Sikor¬ 
skiego 12, 84-200 Wejherowo, tel. (058) 
72-17-58. 

Bezpłatna wymiana programów na 
Amigę i C-64 (dyski). Tylko nowości! 
100% odpowiedzi! Michał Domarus, ul. 
Polna 2, 84-200 Wejherowo, tel. (058) 
72-63-01. 

Sprzedam IBM PC XT, drukarkę, 
26 gier, joystick, myszkę, literaturę za ok. 

8 min zł. Paweł Wilemski, ul. Chełmińska 
2c, 14-202 Bawa, tel. 18-48-07. 

Sprzedam C-64 + magnetofon + 400 
gier + joystick + 2 cartndge, (Super Ga¬ 
mę s, Bis Plus). Cena ok. 1.4 min zł. 
Grzegorz Krakowczyk, ul. Raciborska 
140,47-435 Raszczyce. 


Sprzedam A500 z pokrywą, mysz, joy¬ 
stick, gry, 1 MB RAM, literatura za 3.5 
min zł, lub wymienię na A-1200 z dopłatą. 

Przemek Janiszewski, ul. Lechonia 8/10 
bl38,95-100 Zgierz (Osiedle 650-lecia). 

Sprzedam oprogramowanie na IBM PC. 
Cena za nagranie jednego dysku - 10 tys. zł. 
Po katalog zadzwoń lub napisz. Jan Eider, 
78-100 Kołobrzeg, teł. 263-79,241-62. 

Sprzedam uszkodzony C-64 wraz z 
magnetofonem 1530+cartridge (Ex-Plus) 
+kasety+2 joysticki. Cena ok. 700 tys. zł. 

Marcin Małkowski, ul. W. Skotnica 
38/76, 41-400 Mysłowice, teI7fax (032) 
12-26-163. 

IBM PC wymiana oprogramowania. 
Szukam kontaktów na scenie. 100% re- 
ply., dysk 3.5" lub 5.25". Łukasz Nosal, 
ul. Złota lla/8, 78-100 Kołobrzeg, tel. 
0-965-216-28. 

Pilnie sprzedam C-64, magnetofon. Fi¬ 
nał 2, joystick, 30 kaset z grami, literatura. 
Stan bardzo dobry. Całość za 1.6 min zł. 

Andrzej Borkowski, ul. Nowodworska 
25/40,85-120 Bydgoszcz, tel. 381-47. 

Kupię gry oryginalne do Pegazusa. 
Mam 12 lat i tylko grę Pegazus. Nie stać 
mnie na inny komputer. Z góry dziękuję. 

Marcin Bugliński, Oś. 1000-lecia 11/35 
Jastrzębie Zdrój, 44-268 Szeroka. 

Sprzedam A500 z 1 MB RAM, modu¬ 
latorem, 50 dyskietkami, literaturą, pod¬ 



kładką pod mysz. Cena zestawu: 6 min zł. 

Robert Krzymiński, ul. Królowej Jad¬ 
wigi 34/10, 88-100 Inowrocław (kontakt 
w soboty). 

Nawiążę kontakt z osobami zaintere¬ 
sowanymi wymianą demosów i gazetek na 
Amigę 500. Sławomir Wederei, ul. Pa¬ 
derewskiego 47/8,11-200 Bartoszyce, tel. 
38-39. 

Sprzedam A500,1 MB, podkładka pod 
mysz za 3.6 min zł. Monitor Commodore 
1084S+filtr za 3.8 min zł. Stację dysków 
AmiDrive (gwarancja) za 1.2 min zł, 230 
dyskietek (16 tys. sztuka). Rafał Ry¬ 
marski, ul. Wspólna 3, 87-100 Toruń, 
tel. 356-40. 

Sprzedam C-64 z magnetofonem+3 
joysticki+cartridge+pokrywa na komputer+ 
oprogramowanie (ok. 600 gier). Całość za 

1.8 min zł. Patryk Sepetowski, ul. Oku¬ 
lickiego 3/47,14-202 Iława, tel. 18-48-26. 

Sprzedam grę telewizyjną Nintendo 
(na gwarancji) za 900 tys. zł, oraz 40 car¬ 
tridge w cenie 190 tys. zł za sztukę. Sta¬ 
nisław Jędrzejewski, ul. Wiślana 4,85-773 
Bydgoszcz, tel. 43-19-57 (po godz. 19). 

Sprzedam oryginalne gry IPS: "Popu- 
lus II", Steel Empire" po 200 tys. zł oraz 
modulator TV do A500 za 300 tys. zł. Piotr 
Kujawski, ul. Warnenska 4a/25, 80-288 
Gdańsk, tel. 48-55-89 (po godz. 15). 

Kupię demo piosenek zespołu "Bon Jovi" 
z efektem wizualnym, do 30 tys. zł (na A500). 

Darek Czarnecki, ul. Zubrzyckiego 9/27, 
30-611 Kraków. 

Sprzedam oryginalną polską grę ("X- 
land") "Robbo" na IBM PC 160 tys. zł, lub 
wymienię na inną oryginalną grę. Adam 
Paszkowski, ul. Pocztowa 1/10, 11-227 
Kamińsk. 

i 

Zamienię oryginalną grę "Shadow of the 
Beast III (wersja na Amigę) na mysz do 
Commodore C-64 z mouse padem. Grze¬ 
gorz Werner, ul. Wiejska 20/118, 87-800 
Włocławek, tel. 34-22-28. 

Sprzedam "Secret Service" nr l za 35 
tys. zł lub zamienię na "ŚGK" nr 5-6/93. 
Sprzedam "Bajtki" nr 6 i 7/93 za 20 tys. zł. 

Robert Lipka, ul. Św. Jozefa 18/5, 44-200 
Rybnik. 

Sprzedam Commodore C-64 (roczny) 
+1000 gier+joystick. Cena ok. 1.7 min zł. 
Kupię dyski do Amigi 600 (3.5" DD) firm. 
Precision, Verbatin. Łukasz Bujak, ul. 
Niepodległości 78/2,64-100 Leszno. 

Sprzedam monitor kolorowy Phillips (14" 
do Amigi)-4 min zł, oraz Gamę Boy’a+trzy 

gry-2.2 min zł. Sebastian Kazimierczuk, ul. 
Wałbrzyska 19/25, 02-739 Warszawa, tel. 
43-38-78 (po południu). 

Korespondencyjny klub posiadaczy 
PC-tow. Masz jakiś problem, napisz. Ko¬ 
perta zwrotna+znaczek. Nie przegap oka¬ 
zji. Marcin Mirkowski, ul. Maltańska 1/93, 
02-761 Warszawa, teł. 422-123. 

Kupię czasopismo "Top Secret" nr: 1, 

2, 5, 6, 8. Dawid Galas, ul. Wysłouchów 
18/15,30-647 Kraków. 

Sprzedam "Magazyn Amiga" nr 2 do 
5 po 20 tys. zł oraz dyski nagrane (fir¬ 
mowe) po 25 tys. zł, noname po 20 tys. zł. 

Michał Sapalski, ul. Szpitalna 54/36, 33- 
100 Tarnów, teł. 21-80-17. 

Sprzedam Amstrada CPC 6128, zie¬ 
lony monitor, 20 dyskietek (4 oryginały), 
joystick, literatura. Cena: 2.2 min zł. Po- 

mianowski Michał, ul. Umińskiego 5/119, 
03-983 Warszawa, tel. 671-13-32. 

Zamienię A1200 + dyski + joystick + gwa¬ 
rancja (stan idealny) na IBM AT 286 w do- 
biym stanie. Pilne. Okazja! M. Rafałowicz, 


ul. Powstańców Wielkopolskich 97b/9, 
81-461, tel. 22-31-84. 

Wymienię lub sprzedam gry i dema 
na C-64 (dyski). Marcin Jaszczura, ul. 
Studzińskiego 80/18,91-521 Łódź. 

Kupię gry "Magia Kryształu", "Soccer 
60!", "The Last Star Fighter", "Buli Dog", 
"Upiór", Przemytnik", "Krucjata". Da¬ 
niel Mądrzyński, ul. Szosa Bydgoska 28a, 
88-180 Złotniki Kujawskie, tel. 17-082. 

Sprzedam stację dysków 1541 do C-64 z 
ok. 50 dyskietkami i cartridgem Finał 3. Ce¬ 
na: 1.5 min zł. Sebastian Robaczewski, ul. 
Antczaka 26c/7,87-100 Toruń, tel. 39-10-25. 

Sprzedam rozszerzenie pamięci o 512 
kB z zegarem i przełącznikiem ON/ OFF 
do Amigi 500. Cena: 550 tys. zł. Piotr Ki- 
zierowski, ul. Padereskiego 16, 62-300 
Września. 

Wymienię gry i programy na IBM PC. 

Marcin Stępaniuk, ul. Warszawska 5b/ll, 
11-040 Dobre Miasto, tel. 162-690. 

Sprzedam C-64, magnetofon, 1541-11, 
Finał III, Star-LCIOC, literaturę, 80 dys¬ 
ków, filtr (całość ma 1.5 roku). Cena 5.5 

min zł. Cezary Zadorocki, ul. Berlinga 
3b/16,66-400 Gorzów Wielkopolski, tel. 
323-833. 

Poszukuję gry Perfect General" na 
Amigę. Oddam "GunShip 2000", "Com- 
bat Air Patrol", "Sherman M4", "F-15 II". 

Marcin Sura, ul. Górna 34/1, 63-800 
Gostyń (woj. leszczyńskie). 

Sprzedam Commodore C-64, magne¬ 
tofon, 15 kaset z grami, Black Box III, 
cartridge z grami, joystick (MS), literatu¬ 
rę. Cena: 2,0 min zł. Marcin Piotrowski, 
ul. Kościuszki 21, 96-140 Brzeziny (woj. 
łódzkie), teł. (0-40) 74-35-52. 

Kupię, sprzedam, wymienię gry na IBM. 
Poszukuję gry "Castel II i czasopism z 
opisami gier. Sprzedam "Castel I" 

Krzysztof Konderko, ul. Szeroka la, 
05-230 Kobyłka, tel. 776-43-83. 

Posiadam 400 programów na Amigę 
500, wymienię lub nagram. Większość z 
opisami. Mateusz Rajpold, ul. Sienkie¬ 
wicza 28/38, 97-300 Piotrków Trybu¬ 
nalski, tel. 47-24-52. 

Wymiana oprogramowania na C-64 
(dysk). Gry, dema, magazyny (dysk = 100% 
odpowiedzi). Napisz do mnie! Marcin 
Borkowski, ul. Ligocka 5a/43, 40-570 
Katowice. 

Atari 260ST, stacja dysków SF-354, 
SM 124, mysz, dyskietki, literatura. Cena: 

2 min zł. Dariusz Tokarew, ul. Robaka 3, 
77-400 Złotów. 

Sprzedam C-64 z magnetofonem, 
stacją dysków 1541-11, 300 gier. Finał III, 
Black Box v.8, joystick. Cena: 3 min zł. 

Łukasz Ratuszny, ul. Newtona 8b/7,60- 
161 Poznan, tel. 670-588. 

Sprzedam C-64, stacja dysków 1541- 
II, dyski, magnetofon, kasety za ok. 3 min zł. 

Daniel Pilichowski, ul. Szobera 6/9, 01- 
318 Warszawa. 

Sprzedam Amigę 500 (1 MB, mysz 
Zydec, pokrywa, 2 joysticki)-3.9 min zł. 
150 dysków + 2 duże Boxy-1.5 min zł. 

Krzysztof Fuks, ul. Grabowskiego 11/57, 
80-809 Gdańsk, tel. 32-93-79. 

Sprzedam pisma: “Amiga", "Amigo- 
wiec", "C&A" wszystkie numery w komple¬ 
tach po 10 tys. za sztukę. Zbigniew Chmie¬ 
le w, ul. Blok 72/11,05-131 Zegrze Płn. 

Pilnie sprzedam!!! Uszkodzoną A500 
z 1MB. Cena: 3.5 min zł. Drukarkę Star NX 
1001 za 2.5 min, stację 3.5" za 700 tys. zł, 
monitor Cl084 za 4 min zł wraz z szybą. 


Koniecznie. Mateusz Machajewski, ul. Za 
Jeziorem 9,64-610 Rogoźno Wielkopol¬ 
skie, teł. 130 (Rogoźno). 

Korespondencyjny klub użytkowni¬ 
ków Amigi - darmowa wymiana programów, 
płacisz tylko za swoją przesyłkę. Napisz 
do nas. Jacek Szydłowski, ul. Pomorska 
1/20,84-323 Rumia. 

Sprzedam C-64II, magnetofon, joy¬ 
stick, Black Box v.2, ok. 180 gier. Cena: 

1.5 min zł. Łagocki Krystian, ul. Przy¬ 
jaciół Żołnierzy 35/5, 71-670 Szczecin, 
tel. 500-482. 

Najnowsze gry, użytki i dema na 
Amigę. Katalog gratis po przesłaniu 
znaczka za 2500 zł. Krzysztof Bregolka, 
ul. Bracka 28,44-103 Gliwice. 

Gry i użytki na każdą Amigę (także 
A1200). 18 tys. zł za dysk. Duży wybór. 
Co tydzień nowości. Katalog gratis. Prze¬ 
mysław Mikosz, ul. Leszczyńska 27a/20, 
43-300 Bielsko-Biała, tel. 449-84. 

Wymienię się grami i programami 
na Atari 1040STFM. Poszukuję kodow 
do gry " Transarctica". Dariusz Ciesiel¬ 
ski, ul. Pomorska 2/3,41-500 Chorzów. 

Sprzedam programy na IBM (10 tys. za 
dysk), Covox (interface muzyczny) za 50 
tys. zł. Cezary Noweta, ul. Łąkowa 
19/21,90-554 Łódź, teł. 37-17-28. 

Super okazja! C-128, magnetofon z tur¬ 
bo, Black Box, cartndge, programy, litera¬ 
tura. Cena ok. 2 min zł. Grzegorz Za¬ 
rzecki, Szymbory Włodki, 18-211 Ja¬ 
błoń Kościelna. 

Sprzedam oryginalne giy na IBM PC: 
"Kings Quest VI"-450 tys. zł, "Castles 2"- 
400 tys. zł, Harpoon '-200 tys. zł, "Ch. 
Veager Air 150 tys. zł. Bogusz Klimen- 
towski, ul. Oporowska 11/11, 53-434 
Wrocław, teł. 67-11-58. 

Pilnie sprzedam A500, 1 MB RAM, 
modulator, joystick, myszka, 100 dys¬ 
ków, oryginały, discbox, sampler za ok. 

5.6 min zł, lub zamienię na A1200 za 
dopłatą. Artur Wachtarczyk, ul. Syriusza 
6/4,44-117 Gliwice, tel. 377-535. 

Opisy do gier na Amigę i IBM . Kata¬ 
log gratis po przesłaniu koperty ze znacz¬ 
kiem. Michał Hartman, ul. Okrzei 
33/45,91-075 Łódź. 

Wymienię gry i programy użytkowe na 
A600, Informacje po przesłaniu koperty 
zwrotnej. Na katalog przyślij swój spis. 

Piech Wacek, Harta 391, 37-757 (woj. 
przemyskie). 

Wymienię gry na IBM. Poszukuję 
programu rozszerzającego pojemność 
dysków. W zamian wiele gier. Tomasz 
lebioda, ul. Odrodzenia 3/11, 89-210 
Łabiszyn. 

Sprzedam A500 (za 7.5 min zł) z: 
rozszerzeniem pamięci 1 MB, modula¬ 
torem, dwoma joystckami, 150 dysków, 
myszką i opisami gier. Tomasz 
Błędowski, ul. Grzybowska 30/1025,00- 
863 Warszawa, tel. 24-65-38. 

Pilnie sprzedam rozszerzenie do 
A500 (0.5 MB). Cena: 350 tys. zł, oraz 
dyskietki -Noname- w cenie 10 tys. zł i - 
firmowe- 20 tys. zł za sztukę. Również 
wiele literatury (gry). Roman Piątek, ul. 
1000-lecia 66 1, 44-300 Wodzisław 
Śląski (woj. katowickie), tel. (036) 55- 
509. 

Sprzedam Atari 520STFM, stacja 
dysków 3.5", mysz, dwa joysticki, 
pudełko z 30 dyskami, czasopisma kom¬ 
puterowe gratis. Cena: 3.1 min zł. 

Tomasz Imiołek, ul. Partyzantów 3/19, 
07-300 Ostrów Mazowiecki, tel. 50-419 
(po godz. 15). 
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Odcinek dla BANKU 


SKLEP ŚGK 

Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 
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SKLEP ŚGK 

Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 
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SCIMfi 


Pokwitowanie dla wpłacającego 


SKLEP ŚGK 

Aby w SKLEPIE ŚGK zamówić 
wybraną pozycję, należy: 

1. Prawidłowo wypełnić rubryki doty 
czące zamawianych pozycji. 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
konto P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 

Jednocześnie informujemy, że 
P.W.H. "ALFIN" ani ŚGK nie będą 
odpowiadać za problemy wynikłe z 
błędnego wypełnienia blankietu. 

W razie niejasności, czy jakichkolwiek opóznien 
prosimy o zgłaszanie się na adres: 

P.W.H. 'ALFIN" sp. z o.o. 
tel.28-79-20, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 

85-017 Bydgoszcz 
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Zamówienie na prenumeratę i numery archiwalne 
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Zamówienie na prenumeratę i numery archiwalne 


Zamawiam prenumeratę 
AMIGOWCA od numeru: 


Zamawiam prenumeratę 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 


AMIGO WIEC 

Zamówienie na prenumeratę i numery archiwalne 



W razie niejasności, czy jakichkolwiek 
opóźnień prosimy o informacje na adres: 

P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 
teł. 28-79-20, fax 22-64-03 
ul. Świętojańska 2/7, 85-017 Bydgoszcz 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 





K O M P U T E R O W Y C II 


Aby zaprenumerować Świat Gier Kom¬ 
puterowych, należy: 

1. Wybrać rodzaj prenumeraty i zaz¬ 
naczyć, od którego numeru ma się 
rozpoczynać. 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
nasze konto, tj. 138.000,- za 6 wydań 
lub 276.000,- za 12 wydań. 

Jednocześnie informujemy, że P.W.H. 
"ALFIN" ani ŚGK nie będą odpowiadać 
za problemy wynikłe z błędnego 
wypełnienia blankietu. 


W razie niejasności, czy jakichkolwiek opóźnień 
prosimy o zgłaszanie się na adres: 

P.W.H. "ALFIN" sp. z o.o. 
tel.28-79-20, fax 22-64-03 

jr 

ul. świętojańska 2/7, 

85-017 Bydgoszcz 
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cena 25.000 zł 
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